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YTY oki wano 


Tylko w Polsce gra Heroes'" of Might 
i Y uióże się w wyjątkowym 


" of Might ka Magic” V 
lub DVD 


Prezent w postaci Heroes”" 
of Might and Magic” III 


Drukowany poradnik 
Obszerna instrukcja 
Karta pomocy podręcznej 


Dodatkowe mapy do gry 


Dodatkowo na stronie http://skl 'omm5 możesz 
zamówić przed premierą anikajca: w ać świata, fantastyczną 
Edycję Kolekcjonerską Heroes”" of Might and Magic*V! 


EJ Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 
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Kolejne notowanie listy przebojów 


h Brothers in Arms: Hell's Highway 
5 Crysis 
| Da Vinci Code 
| Disciples III: Renaissance 

Enemy Territory: Quake Wars 
Hitman: Blood Money 
Just Cause 
Safecracker 


| The Witcher 
Full Spectrum Warrior Warhammer 40,000 DoW - DG 
Ten Hammers | X-Men: The Official Game 


Na marginesie 


PLAYA, która powstaje całkowicie t SpellForce 2: Czas 
z Waszych głosów! mrocznych wojen 
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Pamiętam swoje pierwsze odkrycie związane z an- 
gielskim: confirm to co innego niż cancel i jeśli się je po- fi Dźwięk przestrzenny 
myli, to zamiast wybudować jednostkę, zostanę z niczym. | i 
Albo wyjdę z gry bez zapisu tuż przed ostatnią walką. La- 
ta temu przez pierwsze kilka tygodni posiadania pierw- 
szego komputera nie miałem zielonego pojęcia o angiel- 
skim i wszystko robiłem na czuja. Lata później jestem pe- 
wien: najwięcej tego języka nauczyłem się, właśnie sie- 
dząc przed monitorem. A na ustnej maturze miałem te- 
mat o wojnie. Świeżo przerabiany w którymś z Medalów. 
Mam nadzieję, że i Wam wszystkim egzaminy poszły 
lub pójdą dobrze. Nigdy nie wiadomo, do czego mea 
się gry. Dlatego nie opłaca się ich odstawiać. [: 


Najnowsza gra najpopularniejszej serii 
piłkarskiej. Bramki strzela się jak nigdy! 


BBit po kolejnej mutacji 
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uwagę podczas E3. Zapowiadamy 


4 Do wygrania 30 gier Full Spectrum 
jedenaście największych przebojów! 


| Warrior: Ten Hammers 
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| RÓŻNE RODZAJE FORMACJI WOJSKOWYCH: AUTENTYCZNE TAKTYKI WOJSKOWE : 8 ZRÓŻNICOWANYCH TRYBÓW GRY 
Amerykańska Piechota, Jednostki Specjalne, STOSOWANE PRZEZ ARMIĘ AMERYKAŃSKĄ. W tym ”Kooperacja” oraz "Rywalizacja". 
Międzynarodowe Wojska Koalicyjne. 12 zróżnicowanych, wypełnionych akcją misji. 
Więcej informacji oraz możliwość zakupu na stronie www.gram.pl/TenHammers JUZ W SPRZE DAZY! 
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Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 
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apomnijcie o serialach w tv - naj- 
= lecą w sieciowych serwi- 

sach informacyjnych. W zeszłym 
roku królował sądowniczy sitcom Jack 
Thompson Superstar i sensacyjny ero- 
tyk Mała czarna w San Andreas. W tym 
do nagrody Emmy w kategorii Około- 
growy News Tasiemiec pretendują: 
1. Stefan z ferajny. Kryminalny serial 
zaczyna się od bomby: wychodzą na 
jaw powiązania producenta 


konsolki Gizmondo ze szwedzką mafią. 
Kilka osób z kierownictwa (w tym boss 
Stefan Eriksson) odchodzi. Drugi odci- 
nek zgłębia przeszłość Szweda: oszu- 
stwa, wymuszenia, wyrok w 1994 ro- 
ku za fałszywą kasę. Dalej akcja prze- 
skakuje do Stanów: w lutowym odcin- 
ku nietrzeźwy Stefan rozbija Ferrari 
Enzo, w marcowym policja konfiskuje 
mu Mercedesa McLarena, w kwietnio- 
wym zabierają mu drugie (!) Enzo. Auta 
formalnie nie są jego, bo przestał pła- 
cić raty za leasing. Merca szuka też 
Scotland Yard, bo Stefan zgłosił jego 
kradzież dla kasy z ubezpieczenia. 
W najnowszej części bohater zostaje 
aresztowany za malwersacje, kradzież 
wozów, jazdę po wpływem, posiadanie 
broni bez pozwolenia i kokainy. Grozi 
mu do czternastu lat, a na swoją kolej- 
kę w zarzutach czeka Scotland Yard, 
celnicy i urząd imigracyjny. 

2. Star-Force-Wars. O serialu poświę- 
conym antypirackiemu zabezpieczeniu 
StarForce pisałem miesiąc temu, dziś 
tylko info, jak skończył się pierwszy se- 
zon. Optymistycznie: z używania SF 
zrezygnował Ubisoft. Tuż po grupo- 
wym pozwie amerykańskich graczy żą- 
dających od Ubi pięciu milionów dola- 
rów odszkodowania za dołączanie do 
gier szkodliwego oprogramowania. 

3. Nauka vs. gry. Nieustająco przeza- 
bawne odcinki. W najnowszym uniwer- 
syteccy badacze wykazują, że po sesji 
w GTA III ma się większą ochotę na al- 
kohol i narkotyki niż po grze w The 
Simpsons: Hit 6 Run. Super. 
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rzed EA Los Angeles trudne zadanie sprosta- 
nia kultowemu statusowi pierwszego Com- 
mand 6 Conquera oraz GSC Tiberian Sun. 
Tych wczesnych części, bez wujaszka Stalina i gene- 
rałów, za to ze światem niedalekiej przyszłości po- 
woli niszczonym przez tyberium, tajemniczą mine- 
rałoroślinę z kosmosu. W 2047 roku, siedemna- 
ście lat po CSC TS Bractwo NOD znów zdobędzie 
militarną potęgę, a dzięki uporczywej propagandzie 
także poparcie ocalałych ludzi mających dosyć rzą- 
dów koalicji GDI. Niczym od Pearl Harbor sekciarze 
zaczną nową wojnę od zniszczenia orbitującej wokół 
Ziemi bazy GDI. Wydającym rozkazy okaże się do- 
tychczasowy przywódca NOD, Kane, którego 
dwukrotnie już zabito, ale uciekł. 
Tak naprawdę jak zwykle pójdzie o tyberium. Ow- 
"szem, kryształy wyjaławiają ziemię i powodują 
mutacje, ale są też nieocenionym surowcem. 
W GGC3 powróci ich zbieranie, rozbudowa baz, 
futurystyczne czołgi, mechy i siejące spustosze- 
nie z orbity działa jonowe. Wszystko w nowej 
oprawie, z której autorzy są tak dumni, że stwo- 
rzyli nawet tryb widza do przyglądania się z bli- 
ska wieloosobowym walkom w sieci. Będzie kil- 
ka trybów multi nie tylko dla dwóch osób, zinte- 
growana obsługa klanów i możliwość oświecenia 
oponenta nowymi faktami na temat jego matki dzię- 
ki wbudowanej komunikacji głosowej. 
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W nowym hełmie twardziele chowali głowę w ramiona 


Tryb singlowy jak dawniej pozwoli opowiedzieć się po 
stronie GDI albo NOD-u. I jak dawniej misje kampanii 
będą przerywane scenkami dialogowymi z udziałem 
aktorów. Nie wiadomo jeszcze, czy Kane'a znów za- 
gra pamiętny Joe Kucan. Tajemnica okrywa także 
trzecią grywalną stronę, do której dostęp otworzy 
pokonanie podstawowych kampanii. Internet huczy 
od plotek. Najbardziej stonowane wskazują na ple- 
mię Zapomnianych, zmutowanych pod wpływem 
tyberium ludzi, którzy w poprzednich częściach serii 
pojawiali się w fabularnym tle. Najbardziej roman- 
tyczne mówią zaś o kosmicznej rasie, która dekady 
wcześniej zrzuciła na Ziemię kryształy, by przystoso- 
wały planetę do pasujących im warunków. 


zapowiada na jesień 2007 roku inwazję 


Xboxa 360 na Europę Wschod. i 


je | To podtytuł powstającego dodatku do ; Wiadomo scale Lionhead 


Persowie, Hindusi, barbarzyńcy 
i moża Anepasstocki dla Ala. 


=== rudno poznać? PLAY 8,2005. Diaboli- 

E que: Licence to Sin. Dark Eaville, de- 
mon w ludzkiej skórze. Agent pie- 

kła ratujący Ziemię od zaburzenia 

równowagi przez anioły. 

Teraz jest bardziej ludzki, nosi mniej 

czerstwe ciuchy i nazywa się Ryan 

Lennox. To wciąż agent 666 wplą- 

tany w rozgrywkę złego dobra 

z dobrym złem i może przygrzać 

paranormalnie. Ale koncentruje 

się na współczesnej broni, gadże- 

tach, komputerach i pojazdach. 

Drugi powód zmiany tytułu to ro- 

bienie szumu wokół kolonizacji 

nowej platformy. Poza pecetem * ; 

polski Metropolis chce zrobić In- | 


Kraj łosi, IKEI, lukrecji i strategii 


fernala na Xboxa 360. Szarpnęli 

się na modne filtry obrazu, map- 

pigi shadery i silnik fizyczny 
PhysX, jeśli grywalność będzie błysz- 
czeć, to może się udać. Zobaczymy zimą. 


iesamodzielny dodatek do rolplejowego wydarzenia 

ubiegłego roku doklei dziesięciogodzinną kampanię. 

Czyli zacznie się od pobojowiska, na które wkroczą 
familiary, by nastawać na znienawidzonych 
przez nich elfów. Mają skłonność do rozrywa- 
nia przeciwników i tworzą oddziały z poskłada- 
nych części, spodziewajmy się ciekawych wi- 
doków. Poza tym zmiany będą kosmetyczne, ' 
jak synchronizacja ruchu ust z dialogami. 
Dodatek przetestuje umiejętności zdobyte 
w podstawce, stawiając nam na drodze najsil- 
niejsze potwory krainy i spryciarzy mających 
taktyczne asy w rękawie. Stworzenia mnożące 
podległych sobie przeciwników poślą ich do 
ataku, same zostając z tyłu, by klonować dalej 
Inni tuż przed śmiercią będą próbowali dobiec 
do nas i eksplodować. Znajdą się też udający 
martwych i atakujący z zaskoczenia (no dobra 
to może nie jest as - powiedzmy, że jopek) 
Poza nową grywalną rasą trzymaną na razie 
w tajemnicy pojawi się smakołyk dla multikla- 
sowców. Zamiast rozmieniać punkty doświad- 
czenia na gościa średnio dobrego w kilku dzie- 
dzinach, złożymy sobie podklasę z niektórych 
podstawowych składników. Taki bohater nie 
będzie miał co prawda wszystkich umiejętno- 
ści, ale za to szybciej dojdzie do tych najbar- 
dziej zaawansowanych. Premiera latem. 
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Bojownik Ligi Prawych Rycerzy rozgromił pomiot szatana w tiulowej mini 


zapowiedzianych gier, 
które będą pokazywane 
na E3, a które najmniej 
nas kręcą 


S.LALKER. 
Bo nieważne, co 
o nim powiedzą i jak 
go pokażą na screenach, 


_ | itak za jakiś czas będzie 


informacja o kolejnym 
opóźnieniu premiery. 
Jak już od paru lat. 


UFO: Afterlight 
Kolejne ścierwo 
z rozszarpanej na 
strzępy turowej 
legendy. Będzie jak 
wszystkie inne: 


-| zapomniany po tygodniu 


i kompletnie wtórny. 


PE Facthall 2007 
Bo normalni fani 
piłki nie mają czasu 
na inne menedżery niż 
Football Manager, 
którego zresztą nowej 
części jeszcze niestety 
nie zapowiedziano. 


Navid Baułiet Juda 
Pierwsza bijatyka 
na pecetach od 

dawna? Mistrz 
olimpijski w judo? 
Super! Ale bez pięści, 
kopniaków i krwi? Bez 
przyszłości! 


wyłącznie dobrych. Bez 
krwi, z modlitwą jako 
wzmocnieniem sił. 


Naughty America 
The Game 
Online'owa gra 

randkowa, w której 
znajomości mają się 
przenosić w prawdziwy 
świat. Seks, kłamstwa 
i 40-letni kolesie. 


Straszne kino Cold Fear. A już teraz (od 26 maja) Oldblivion Upadek Rzeszy 

Mało znana (niepowiązana z Uwe można obejrzeć w polskich kinach Ze strony www.oldblivion.com można Zimą wyjdzie dodatek Blitzkrieg 2: Fall 
Bollem) firma Sekretagent Produc- adaptację Silent Hilla. Pierwsze ściągnąć pakiecik pozwałający odpalać : of the Reich. Kampanie: oblężenie 
recenzje amerykańskich krytyków są Obliviona na tak starych kartach jak Budapesztu, obrona Niemców 
druzgocące, oceny fanów — ciepłe. GeForce3 i Radeon 9000. ; - w Kurlandii i Operacja Bagration. 


tions kupiła prawa do ekranizacji 
wydanego przez Ubisoft horroru 


Wd 


Jeśli gra z superbohaterem jest dobra, to gra ze wszystkimi będzie.. 


Tajny agent zgłębił plan; 
Blizzard. Na E3 zaprezentuj 
wyłącznie jedną grę -— dodate 
World oi WarCrait, The Burni 
Crusade. Diablo 3 nie pokaże. 
Pojawiły się za to kolejne 
szczegóły dotyczące BC. iiówi się; 
że kolejna rasa (Alliance u) to 
Nathrezim, demony znane z podłego 
charakteru. Dlatego w miastach 
przymierza poruszać będą mogli 
się tylko w przebraniu. Inne 
cechy: świetni w walce kastetami 
(unarmed), wysysanie dusz 
poległych zregeneruje im manę, 
będą odporni na cza. Shadow. 


reszcie wjeżdża dostawa deficytowej niebieskiej farby 


SE'rategia z wyglądem strzela- 
= niny w alternatywnym 1989 
= roku. Upadający ZSRR roz- 
pęta wojnę. Bitwy stoczymy na 
wschodzie i w USA, bez baz i su- 
rowców, ale ze zdobywaniem da- 
jących korzyści przyczółków. Wie- 
le wzięto z sieciowych strzelanin: 
wybierzemy, czy dowodzi- 
my ciężkim sprzętem, 
piechotą, lotnictwem czy 
wsparciem. Tylko współ- 
praca dowódców każdej 
specjalizacji (graczy albo 
komputerowych symula- 
cji] zapewni naszej armii 
sprawne działanie. Tego 
jeszcze nie było. 

Wojsko kupimy za punkty 
przydziału. Tracąc jed- 
nostki, odzyskamy punkty, 
co zapewni stałe posiłki, 


ale ich przybycie potrwa. Jeśli 
w porę nie przewidzimy sytuacji, 
wróg wybije ostatnich obrońców 
przyczółka, nim nowi nadejdą. Bę- 
dą akcje specjalne: od posiłków 
spoza puli punktów po zrzucenie 
taktycznej głowicy nuklearnej. Że 
tak powiem, bomba. 


Dla kamuflażu saletra na włazie do czołgu 


Najokrutniejsza, zakazana przez wszystkie konwencje broń: łaskotki 


== ręcznościówka rpg współ- 
= twórców Diablo robi się co- 
EE raz ciekawsza. Okazuje się, 
że potwory z piekła rodem dewa- 
stujące Londyn mają jakieś cele 
poza sianiem zniszczenia. Próbu- 
je je poznać organizacja Cabal. 
Tak jak templariusze przewidzieli 
oni diabelską inwazję i przygoto- 
wali się do niej. Ale gdy rycerze 
ratują świat przed złem, mistycy 
tylko studiują zjawisko. 
Przedstawiciele obu organizacji 
będą wśród kilku klas do wyboru. 
Templariusz (lub templariuszka) 
powalczy bronią białą, palną lub 
oboma naraz. Przeciw latającym 
diabłom dobrze będzie użyć 
dwóch pistoletów maszynowych 
albo miotacza duchowej energii 
w widoku oczyma bohatera. Do 
wycinania stad piechurów przyda 
się miecz energetyczny plus har- 
pun i przesunięcie kamery za ple- 
cy. Wśród dodatkowych umiejęt- 
ności templariusza będą aury, od- 
powiedniki magicznych statusów 
dopalających umiejętności, leczą- 
cych i osłabiających wrogów. 
Prawdziwe czary rozpęta kabali- 
sta. Studiując demony, będzie się 
szkolił w trzech typach zaklęć. 
Ciemne moce ze spektralnego 
wymiaru to po ludzku czary ofen- 
sywne, a transformacje (przyda- 
wanie sobie diabelskich szpo- 
nów, kolców czy rogów) — dopał- 
ki i ochrony. Przywoływanie wy- 
ciągnie z piekła potwory, które 
pod kontrolą bohatera będą ata- 
kować braci. Podobno będzie je 
można trenować. 

Na screenach widać szybką roz- 
wałkę i walki takie będą, ale nie 
zapominajmy, że tworzący grę 
Flagship założyli weterani ze stu- 
dia Blizzard North. W Hellgate 
stosują sprawdzoną formułę rpg 
akcji, wywracając ją gdzie się daje 
do góry nogami. Zamiast scho- 


dzić do lochów i wracać do miast 


z łupami, będziemy z tuneli lon- 
dyńskiego metra wybierać się po 
expy i fanty na losowo generowa- 
ne, zniszczone ulice. 

Spotkamy tam innych wojowni- 
ków, z którymi połączymy siły, 
i zbłąkanych cywilów błagających 
o odprowadzenie w bezpieczne 
miejsce. W tunelach trafimy na 
małe społeczności, które potrak- 
tują nas tak jak my ich członków. 
Pohandlujemy, ponegocjujemy, 
podejmiemy się pobocznych mi- 
sji. Niektóre z nich zakończą się 
zdobyciem piekielnych technolo- 
gii bądź świętych relikwii do pod- 
kręcania uzbrojenia. 
Bohaterowie mają mieć inne dla 
każdej klasy drzewka umiejętno- 
ści. W przeciwieństwie do Diablo 
żadne skille nie będą tu zanikać 
po osiąganiu kolej- 

nych poziomów, 

nawet te pod- 

stawowe pozo- 

staną przydat- 

ne. | tylko nie 

wiadomo do- 

kładnie, kiedy 

gra do nas 

trafi 
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POŁÓŻ ŁAPĘ NA ŻYWYCH 
Przejmij kontrolę nad żywymi i skieruj ich do walki 
przeciwko sobie. Zaprowadź chaos w całym mieście. 


GŁOSUJINM _ kad 
NAJLEPSZĄ GRĘ! Aby oddać głos na jedną z gier znajdują- 


cych się na liście Top 10 lub na liście pre- 


DY tendentów, wejdź na stronę i kieruj się znaleziony- 
Ktoś wydrze koronę gangsterowi? Odważnych nie kż_/4,% mi tam wskazówkami lub wyślij SMS o treści pod numer 
_widać, chyba że Oblivion coś zamiesza. oma La | (usługa dostępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Plus]. 


Koszt wysłania jednego SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod da- 
nej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. 


Oto gry, które otrzymały zbyt mało głosów, 


aby wejść do Top 10. Przy nazwie podajemy 
pozycję w notowaniu. Ostatnie gry spadają 
z listy, aby zrobić miejsce na nowości. 


Czy to uchodzi, by generał był gorszy od przestępcy? i - MIEJSCE TYTUŁ KOD 


Do boju, żołnierze, dla chwały dowódców! 
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Tomb Raider: Legenda DRRE E | 


arl i jego ziomkowie z San Andreas rządzą 
wśród najwyżej ocenianych przez was gier Wy- 
grywają przytłaczającą liczbą głosów. Nf5 Most 
Wanted, choć wypadł z czołówki sprzedaży, 
w Top 10 PLAYA trzyma się mocno, bo wciąż 
w niego pogrywacie. Call of Duty zabrakło ledwie kilkudziesię- 
ciu głosów. Fable się wspina — im dłużej się w nią gra, tym 
większy budzi podziw. Oblivion zaczyna ósmy, ale na tym się nie 
skończy. Oby tylko nie poszedł w ślady Bitwy o Śródziemie Il. 
Miesiąc temu świetny debiut na szóstym miejscu, a teraz wy- 
leciała z czołówki. Oj, chyba wam czymś podpadła! 

Czekamy na wasze głosy. Zasady głosowania są w ramce po 
lewej. Wśród nadsyłających SMS-em rozlosujemy nagrody 
- 10 gier Full Spectrum Warrior i 10 gier Gothic II. 


Ukazała się czwarta część serii Elder Scrolls. Pozycję tego megahitu 
na tle innych rpg-ów pokazuje ranking najlepszych gier fabularnych po- 
wstały na podstawie uśrednionych ocen magazynów z całego świata. 


Jego poprzednik Morrowind uzyskał ocenę 89,1%. Dalej jest już tylko strach. 


Jeśli liczyć sprzedane egzemplarze, na rynku rządzi Ojciec chrzestny, 

zostawiając konkurentów daleko z tyłu, ale najsilniejsza rodzina w mie- REŻYSERIA 

ście to The Sims 2 — w pierwszej dziesiątce są aż trzy pozycje z tej se- j CHRISTOPHE GANS 
rii. Nowy dodatek Rozrywka rodzinna to jedyna nowość w zestawieniu. 
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Raport specjaln 


Żadna impreza związana 
z grami nie przynosi tylu 
nowości i nie zapowiada-— 
nych wcześniej gier jak 
E3. Tylko tam są obecni 
wszyscy najwięksi gracze 
pecetowego świata i tylko 
tam prezentują lub zapo- | 
wiadają swoje największe | i 
premiery. Dlatego można j 1 
się założyć, że to właśnie 
tam będzie pierwszy raz 
pokazane Diablo 3 (ale 
jeszcze nie w tym roku). 
Podczas EJ uwaga całego 
komputerowego Świata sku- 
piona jest na tym właśnie 
centrum wystawowym. Impre— 
za odbędzie się w środku 
maja w Los Angeles. Trwać 
będzie trzy dni, a jej 
największym wydarzeniem 
będzie prawdopodobnie pre— 
; j Ę zentacja grywalnych nowych 
R u JARAM ma konsol: R 3 
p i Nintendo Wii (wcześniej 
| (7) raku na E3 pokazuja się największe przyszłe hity i pa FZECZY, które będą wielkie. Nasz fany = Fevólution).. NA sze s. 
rapor odwali! za was całą robotę: oto, czego się spodziewać na głównej pecetowej imprezie tego świata] 599 S*58 zapowiadanych 
tytułów ma być też wiele 
i tut: ManJAK | obiecujących produkcji na 


JEGNO jest pewne: nudno nie hędzie, a kilka niespodzianek pojawi się z pewnością eż: 
pecety. o one! 
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Ostro postrzelamy w grze Crysis; która 
zapowiada się na jedną z największych re=+ 
welacji E3. Dlaczego? Bo robi ją ekipa, 
która swego czasu powaliła świat na kola< 


Zagrożenie numer jeden: 
nowe świetna gra w siecj 


na Far Ory'em i teraz znowu uderzą 
z wielkiego kalibru. Będzie to jedna 
z pierwszych gier wykorzystujących Di= — ; r oe 
rectX 10, co oznacza nowy rozdział w two= Gorasy na Tae ać tenaten 
rzeniu graiiki. I nie tylko; także $X0d0= strzelaninach gol 
wisko ma być znacznie bardziej interax= dziestu >: Ę ya. 
SH z 3 R Ź jaa 2. 
zastawioną na 


vtywne niż to dotychczas w shooterąch by= 
Współpracę 
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i srają n 
W 800x600, ale za to z PER detali 
tps-em 79, 


z kosmosu. Jeśli 
engine graiiczny 
sprawi się tak, 
to obiecują jego 
* twórcy, to być może 
i po E3 przyjdzie po 
| ra na zakup nowej, 
| dopalonej karty 30. 
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Horror w otchłani 


wg 

ć z Wielka wojna w turach ą, > 
3 W wyniku katastroiy | y Gebójcza konkurencja 

Ń lotniczej trafimy O mroczny Świat Nevendaar walczą Im i : a. > 

: Hitman stawi czo”= 


do podwodnego mia— 
sta zamieszkanego 
przez ludzi, którzy 
po eksperymentach genetycznych tro- 
chę się popsuli i zaczęli żywić tru- 
; pami. Cel: przetrwanie i odkrycie 

ś tajemnic kompleksu. Styl: pierwszo- * 

/ osobowo-rolplejowy, jak Deus Żx, ale 

1 z większym naciskiem na skradanie 
JE radzenie sobie z wrogami za pomocą 


perium, Wysokie Elfy i Legiony Fotę= 
pionych. Pozostając turówką, gra 
otrzyma trójwymiarową oprawę grą” 
iiczną i ulepszenia w prowadzeniu 
walki. Na kolejność poruszania się 
na mapie strategicznej i polu bitwy 
wpływać będzie 
inicjatywa; 60 
poprawi tempo 
rozgrywki .HBĘS 


ło agencji zawodo- 
wych zabójców krok 
po kroku mordują 
cych konkurencję. 
W grze będzie sys- 
tem reputacji. Im 
bardziej otwarcie 
nabroimy, tym bar= 
dziej rozpoznawal- 
, ną będziemy mieli 


5mutowsny wróg Uk 
) ywa 
ję w głębinach oceanów 


Wyjątkowo groźny zabójca, 


żż 3 dzie też xzUu= , 
k ; maszynerii. Bronie poskładamy z do- sanie "zabi 'ifacjatę, co utrud— stskuje bez uprzedzenia 
stępnych modułów, wstrzykniemy też podczas bitew ni zadania w przy” === 
materiał DNA, by zwiększyć odporność zaś ćwdmiadii ś szłości. A im mniej krwawa misja, 


tym więcej iorsy. Wydamy ją na tłu- 
miki, celowniki i modyfikacje, dzię- 
ki którym wykrywacze metalu zignoru- 
$ją naszego gnata. Kupimy też milcze- 
nię świadków swych wyczynów albo do= 
dabkowe iniormacje podczas misji. 


temperaturę czy poprawić szyb” 
13056. Straszyć będą mutanci, poja- 
iiające się na ułamki sekund posta 
pod, rozmywający się obraz. 


swego rozwoju 
dowódcy mają 

wyglądać coraz 
groźniej. 


roboty wynajął 
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po Śmierci doprowadza" 
kłości pomjSŁEB 
sejiach. zapo= 


, ale nawet śni 
ącego ludzi do wScie 
ukrycia op daczy sA *: ę 
„i i rzygodówska w i 
W. ra I zkdkach logicznych. SE 
łaa na to, że ten niemal wynaj k 
ga a jeszcze jakoś się +rzymas 
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| Zbrodniare z Miami 


Gra oparta na filmowej licencji 
opowie ciąg dalszy historii To- 
j'ego liontany. Co prawda w końco- 
wej scenie filmu bohater został za- 
strzelony, ale tutaj ucieknie z ob- 
leganej posiadłości i odbuduje swe 
imperium, wykonując z naszą pomocą 
szereg misji polegających głównie 
ta > ' + na odstrzeli 
waniu kolej- 
nych bandzio- 
rów stojących 
'na drodze do 
celu. Będzie 
niby trochę 
jeżdżenia, gra 
ma być jednak 
brutalną roz= 
wałką na uli- 
|cach dliiami. 


starym stylu 


Spadochroniarze pod Arnhem 


Johna Hartsocka i liat= 
ta Bakera, którzy skaczą do Holandii 
podczas iiarket-Garden. Gra ma używać 
silnika Unreala 3. Reszta będzie ta” 
ka jak dotychczas: jeden oddział 
strzela, drugi zachodzi z ilanki, 

a potem zmiana bociana. Pojawi się 
wsparcie pan- 
cerne, a jedy- 
na niedobra 
wieść to taka, 
że cokolwiek 
byśmy robili, 
operacja liar— 
ket-Garden 
tak jak 

z historii 
zakończy się 
iiaskiem. 
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gorące powitanie 
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"Główną atrakcją rozszerze 


ma zawierać now 
wielograć 
nia 
odstawki / 


qziałania AE R s5ni oraz jchera. Gua jest 
maja bil ją z nich pogramy, Pxai tax już porod” 
Tau. Każdą z ać ia być ta ostat" po i 
szczególnie smacz © używająca A Ę" takiej, w której 
L ah aś RR = można pokazać 
-g » sze ozytlkoe walczy mieczem więcej niż seęfe- 
+ 1 etów e Mocno się spóźnia sh eny. Wersja beta 
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trzyma kartj 
orderach i nawet 
liczba kampanii 
jest na sto 
na. 
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Ciekawie zapowiada się opowieść 

o agencie CIA, który trafia na wy | 
sepkę San Zsperito; by obalić dał 
dzącego nią dyktatora i rozbić kar- © 
tele narkotykowe. Gra zwraca uwagę 
otwartym światem: zamiast liniowych 


wyspy i wykonamy tę misję, która 
akurat tam będzie dostępna. albo 
pojedziemy, popłyniemy czy poleci 
my; w grze ma (ołŚCidktna, — 

być ponad sto 
pojazdów i to 
nie jako deko= 
racje. Tereny 
też będą zróż- 
nicowane, od 
dużych miast, 
poprzez piękne 
plaże, po trzę-— 
dżun= 


km 


Tak jsk Far Cry chce na 
z r . . s 
omesmić pięknymi widokami 


Narodziny polskiego rpg-8 


Swą obecność 
potwierdzili 
twórcy opartego 
/'na prozie $ap- 
kowskiego Wit 


mw (ZOtOWA do %e= 
stów) jest planowana na jesień, zaś gra 
mó być ukończona wiosną za rok. i 60 
bardzo byśmy chcieli wierzyć, bo, tytuł 
s>ten ma już brodę prawie tak długą jak 
Duke Nukem Forever. A silnik NevetrWwin- 
tef Nights się starzeje. 


EK 14957777 


cu 


spośród wszystkich członków X-Men 3 
casting na nowe grywalne postacie przeszja * 
rk tóka Byń pac zgrzytanie zębów 


rofesor Xavier w drugim fil- 
mie jeszcze mówił, że dialog 
to jedyna droga. W trójce 
wezwie do wojny z Magne- 
tem. Pomiędzy filmami roze- 
gra się komputerowa ada- 
ptacja, której ultrasłaby 
podtytuł już chyba się nie zmieni. 
Nad tym, by wszystko zgrabnie pa- 
sowało, czuwają marvelowy wete- 
ran Chris Claremont i Zak Penn, 
scenarzysta filmów X2 i X-Men 3: 
Ostatni bastion. Pupile Xaviera wró- 
cą do bazy Strykera, którą rozbili 
pod koniec drugiego filmu. Widać 
znajdą tam coś więcej niż szczątki 
instalacji i terrorystów z HYDRY 
próbujących je pozbierać. Zgodnie 
z modą na pogłębianie bohaterów 
Marvela poznamy osobiste pobudki 
trójki bohaterów. Wolverine'em ma 
kierować żądza zemsty za śmierć 
Jean Grey (w X2)], a Iceman trochę 
za bardzo przejmie się rolą nowego 
w operacyjnym teamie X-Men. Ale 
najbardziej dramatyczny może się 
okazać ten trzeci wątek. Nighteraw- 
lera nie ujrzymy już w filmie.. 
Twórcy z Z-Axis skupili się na kilku 
postaciach o różnych stylach roz- 
grywki, zamiast wrzucać wszystkie 
hurtem. Nie będzie więc kilkuosobo- 
wej drużyny i wybierania postaci, 
każdy bohater zabłyśnie na paru do- 
pasowanych do jego cech pozio- 
mach. Po paradzie superbohaterów 
zatytułowanej X-Men Legends Il wy- 
gląda to na rozsądny ruch. 
Gra powstaje na wszystkie platfor- 
my naraz, wersję PC robią specjali- 
ści z Beenox Shift (przerobili między 
innymi Guna, Ultimate Spider-Mana 
i Fantastic 4]. Activision chyba nie 
szykuje tym razem niespodzianki 
w postaci zubożonej edycji. Inna 
sprawa to sterowanie - im więcej 


ZE WOEZYZZĄK 


niuansów, tym trudniej przenieść 
wygodę obłożenia padów na klawia- 
tury i myszki. W tym wypadku oba- 
wiam się o lcemana. Może pomóc 
fakt, że Beenox pracował też nad 
pecetowymi Tony Hawkami: Under- 
groundem 2 i Pro Skaterem 4. 

Jak to się ma do lcemana? Gra nim 
ma przypominać jazdę na desce, na- 
wet surfing. Bobby będzie ślizgać się 
w powietrzu na lodowej ścieżce top- 
niejącej tuż za nim. Bycie w ruchu to 
jego główna obrona, więc uniki musi- 
my wykonywać szybko, nie walcząc 
ze sterowaniem. Pomoże klawisz od- 
palający ciasny manewr zawracania 
zapożyczony od surferów. 

Na mieście przeciw Drake'owi sta- 
ną operujące w powietrzu roboty do 
zwalczania mutantów. Przed trafie- 
niem lceman ochroni się zmrożoną 
tarczą, o ile odpali ją na czas. Potem 
odpowie ogniem... znaczy lodem 
i używając autocelowania, ześle na 
wroga deszcz pocisków. Albo przeje- 
dzie jak serią lodowym promieniem, 
który przyda się do gaszenia ognia: 
ślizgając się wokół Statui Wolności, 
zdusimy trawiące ją płomienie. 


Testem wszystkich umiejętności bę- 
dzie pojedynek z ognistym mon- 
strum atakującym elektrownię ato- 
mową. Unikając ataków, Bobby ma 
wstrzeliwać się 

we właściwe chwi- 

le. Walka potrwa 

dłużej niż zwykle 

w takich grach, bo 

wyjątkowo żywotny 

drań będzie regu- 

larnie walił w pełne 

i toksycznych odpa- 

dów silosy, na ratu- 

nek których będzie 

' się rzucać lceman. 

/ Atak na margine- 

sie: ciekawe, czy 

* ten ognisty potwór 

ma coś wspólne- 

go z Phoeniksem, 


który w komiksach opętuje Jean 
Grey, a nawet ją wskrzesza? Nie pa- 
trzcie na mnie, ja tylko pytam. 

Gdzie Iceman wlecieć nie może, 
tam się Nightcrawlera pośle. Kurt 
dostanie niewdzięczne zadanie pe- 
netracji tuneli, kanałów i innych nie- 


oficjalnych dojść do miejsc, gdzie A 


nie można się dostać od frontu. 
Podczas pogłębionego rekonesan- 
su w bazie Strykera użyjemy biegło- 
ści we wspinaczce, skakaniu po ru- 
rach i ścianach oraz teleportacji. 
Włamiemy się do komputerów ste- 
rujących drzwiami, pewnie by otwo- 
rzyć drogę niegrywalnemu Colossu- 
sowi. Poziomy Kurta mają łączyć 
platformówkę i skradankę z walka- 
mi wręcz. Nightcrawler teleportuje 
się na krótki dystans, co prawda tyl- 
ko w wyznaczone przez grę miejsca 
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klapsów albo dostanie potężną 
bombę, uszczerbku dozna drugi pa- 
sek. Jego regeneracja będzie wy- 
magać przytrzymania zdefiniowa- 
nego przycisku, ale dopiero po zej- 
ściu z oczu przeciwnikom, bo 
* w trakcie dochodzenia do siebie Lo 
' gan będzie bezbronny. 

Być może z powodu firmowej siły 
wytrzymałości Wolverine'a dwie 
| z jego walk z bossami to wariacje | 
| na temat pojedynków już ogląda- 
nych w dwóch pierwszych filmach. 
Na szczycie Statui Wolności będzie 
czekał Sabretooth i pełniąca rolę 
przystawki mała armia szeregow- 
ców z pukawkami. Drugim godnym 
przeciwnikiem ze wzmocnieniami 
z adamantium będzie oczywiście 
Lady Deathstrike w bazie Strykera 
przedstawiona zgodnie z filmem ja- 
ko mutantka (w komiksach jest cy- 
borgiem]. Ten pojedynek rozegramy 
w oku sztucznie wywołanego torna- 
da. Z powodu czynnika regenerują- 
cego obojga uczestników sztuka bę- 
dzie polegać na popychaniu szpo- 
niastej Lady w kierunku wewnętrz- 
nych ścian wiru, by została porwa- 
na i nieco sponiewierana. 

Takimi sposobami autorzy starają 
się, by walki trzech superbohate- 
rów z dziesięcioma bossami gry da- 
wały poczucie ścierania się nadludz- 
kich potęg. Osłabianie wrogów mo- 
że trwać nawet kilkanaście minut! 
Na każdym z blisko trzydziestu po- 
ziomów będą ukryte trzy wyzwania, 
których zaliczanie pozwoli nam po- 
manipulować przy podstawowych 


trykotów jak w klasycznej serii ko- 
dostępna po naładowaniu specjal- JĄ miksów, a paramilitarne komplety 
nego paska. Chowając się, bohater JĄ z fachowymi maskami przeciwgazo- 
odzyska energię poza zasięgiem wymi. Bohater będzie ciął bez opa- 
wrogów. Nie zawsze będzie na to miętania pazurami, kopał i kombino- 
czas, jak w walce z Multiple Manem IJ wał z prostymi seriami ciosów, co 
i jego klonami. MM (którego zoba- JĄ jeszcze ulegnie eskalacji, gdy nała- 
czymy w trzecim filmie] ma to do JĄ dujemy pasek furii postaci. W chwi- 
siebie, że jak nim dobrze potrzą- lach opamiętania znajdziemy w ste- 
snąć, generuje swoje kopie. W grze rowaniu blok i turla- - 
każdy z kilku egzemplarzy będzie ak- BĄ nie się w dowolnym p""WrR | 
tywował bombę, więc obijający JAJ kierunku. W walce ISB ć z 

wszystkich Nighterawler nieraz rzu- HĄ z wieloma przeciw- 
ci wszystko, by w krótkim limicie nikami naraz pomo- 


w cieniach. Ta możliwość stanie się 


czasu rozbroić ładunek. że nam niegrywalna | 
Jak dotąd fajnie, ale Wolverine jako HĄ Storm, ale sukces 
kolejny bohater budzi moje wątpli- BĄ będzie zależał od 


wości. Miał być przemyślany wybór JĄ uwijającego się jak 
postaci ciekawych i wyraźnie róż-|JĄ w ukropie gracza. 
niących się stylem rozgrywki. Tym- B] Aby to ułatwić, ka- 
czasem Rosomak najwidoczniej tra- mera nie będzie la- 
fił tu jako najpopularniejsza postać JJ tać za plecami Lo- 
licencji. Przy całej mojej sympatii dla gana, dając się 


gościa, Logan to ograny już wcze- ręcznie regulować 

śniej temat, a jego poziomy wypeł- (jak w wypadku gry 

nią się walkami wręcz, czego bę- pozostałą dwójką) 5 
zaznaczone chmurkami, ale ma ich dziemy mieli w bród, sterując Night- Miejsca starć i wal- mu — — == 
być dosyć, abyśmy nie narzekali na crawlerem. Oczywiście Wolvie ude- ki mają pokazywać stacjonarne, za- JĄ parametrach postaci: podnosić siłę 


plecowe i dogodne ujęcia kamery. ciosów, obniżać wrażliwość na ude- 
Regenerację sił Wolviego ma od- BJ rzenia — standard. Multiplayera nie 
zwierciedlać podwójny pasek ener- JĄ będzie wcale, więc cała nadzieja 
gii. Jeden będzie się stale odnawiał MJ w tym, że rozgrywka potrwa dłużej 
i przyjmie na siebie pojedyncze, niż sześć godzin. Światowa premie- 
słabsze razy. Gdy Rosomak nie zdo- JHĄ ra w drugiej połowie maja. 
ła osłonić się przed serią takich 


rzy od frontu, a dzięki sile i samore- 
generacji zawalczy bardziej bezczel- 
nie, ale czy to wystarczy? 

Były przecież ciekawsze postacie 
do wyboru, na przyklad Rogue, któ- 
ra mogłaby dotykiem pozyskiwać 
ważne informacje z umysłów prze- 
ciwników i na minutę przejmować 
ich umiejętności. A tak wygląda na 
to, że w osobie Logana dostaniemy 
powtórkę z gry X-Men 2: Wolveri- 
ne's Revenge (wydanej przy okazji 
poprzedniego filmu), ale bez po- 
mysłu na wykorzystanie jego 
wyczulonych zmysłów. 

W kompleksie Strykera Roso- 
mak stanie do otwartej walki 
z zastępami organizacji HYDRA. 
Na szczęście ci nie noszą zielonych 


brak swobody. To przedłużenie 
zdolności gimnastycznych, ale też 
szansa na zaatakowanie wroga 
z mniej oczywistej strony i przeskaki- 
wanie za jego plecy w trakcie walki. 
Kurt pochwali się bijacykowym ze- 
stawem prostych ciosów i combo- 
sów wzbogaconym o akrobatyczne 
wyskoki i salta, by chronić kruchą 
wytrzymałość przed razami. Dosko- 
kowy styl walki ma odzwierciedlać 
firmowe zwinność i refleks niebie- 
skiego „diabła. Wczesne raporty 
mówią też o ładowanym w trakcie 
walki pasku cienia. To nawiązanie do 
mrocznego wymiaru, przez który 
marvelowa postać przeskakuje 
podczas teleportacji. Wpływ mroku 
pozwala mu niemal rozpływać się 


PRODUCENT: Z-Axis/Beenox Shift 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: Jedyny wyczyn 
Z-Axis to Dave Mirra Freestyle BMX. Beenox 
etatowo przerabia konsolówki na PC. Rzemieślnicy 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
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Bez Toma Hanksa, ale za to z Danem 
Brownem. Licencja książkowa, a nie 
filmowa — to i tak licencja na zarabianie 


an Brown, Leonardo da 
Vinci. Parę lat temu te 
nazwiska połączyłby naj- 
wyżej szalony astrolog. 
Tego lata utworzą duet 
zgarniający szmal łopatą, bo łączy 
ich jedna z najbardziej kasowych 
książek w historii, którą właśnie prze- 
rabia się na film i grę. 
Powieść i gra mówią o losach spe- 
ca od starożytnego pisma i kodów 
doktora Langdona oraz panny So- 
phie Neveu, agentki francuskiego 
wywiadu. Akcja zaczyna się zwyczaj 
nie, od morderstwa w Luwrze. Ot, 
taki kryminałek. Ale wkrótce główne 
postacie odkrywają kolejne war- 
stwy tajemnicy związanej z zabój- 
stwem, a na scenie pojawiają się 
tajne organizacje kościelne, biblijne 
spiski (romans Jezusa z Marią 
Magdaleną!), poszukiwania święte- 
go Graala i pościgi. Wszystko to łą- 
czy się z dziełami Leonarda da Vinci 
i prowadzi do najbardziej skrywanej 
tajemnicy Kościoła katolickiego. 
| więcej już nie powiem. 
Nie wiem, ile Take 2 zabuliło Danowi 
Brownowi za prawa do stworzenia 
gry na motywach jego bestsellera, 
ale pewnie była to tylko jedna z kilku 
ciężarówek kasy, jakie zajeżdżają co 
miesiąc pod chałupę szanownego 
autora. Grunt, że gra jest w drodze 
i pojawi się również na pecety. 
Będzie to przygodówka i to pewnie 
nie byle jaka. Skąd te podejrzenia? 
Powiem krótko: Charles Cecil, zna- 
ny twórca najlepiej pamiętany chy- 
ba z rewelacyjnych Broken Swor- 
dów. Pracując nad czwartą częścią 
swej serii, znalazł moment na wy- 
myślenie zagadek do The da Vinci 
Code. To więcej niż dobra wróżba 
dla jakości gry, bo ten gość potrafi 
idealnie zbalansować poziom trud- 
ności i świetnie wpleść łamigłówki 
w fascynujące scenariusze. Co 
prawda fabuła tej przygodówki to 


w znacznej mierze dzieło Dana 
Browna, do książki którego gra bę- 
dzie ściśle nawiązywać, ale wypełnie- 
nie akcji takimi łamigłówkami, aby 
utrzymały przed monitorami fanów 
powieści, którzy przeczytali ją już do 
góry nogami, od tyłu i na skos, bę- 
dzie nie lada zadaniem. Wierzę jed- 
nak, że Cecil da radę. 

The da Vinci Code będzie bardzo 
przypominać od strony technicznej 
Broken Sword: The Sleeping Dragon 
i odrobinę Fahrenheita. Skąd to połą- 
czenie? Bardzo proste. Zagadki bę- 
dziemy rozwiązywać, podchodząc do 
przedmiotów i wybierając możliwe 
czynności, jak w ostatnim Broken 
Swordzie. Poza tym trochę czasu 
spędzimy na sekwencjach zręczno- 
ściowych, w których sukces ma zale- 
żeć od tego, jak sprawnie będziemy 
wciskać klawisze wyświetlane na 
ekranie przez grę — to system wzię- 
ty z rewelacyjnego Fahrenheita. Po- 
za tym ma być też praca na zbliże- 
niach w kluczowych miejscach, kiedy 
to kursorem będziemy przeszukiwali 
na przykład ciało i oglądali co ciekaw- 
sze szczegóły sceny zbrodni. Ważne 
będzie również oglądanie w powięk- 
szeniu przedmiotów z ekwipunku. 
Może się okazać na przykład, że na 


odwrocie karty kredytowej znajdzie- 


my ukrytą istotną wiadomość. 
Sądząc po opublikowanych grafi- 
kach, spodziewajmy się gry ładnej, 


choć raczej nie testującej wydaj- |. 


ności najnowszych kart graficz- 
nych. Walorów estetycznych doda- 
dzą z pewnością liczne komputero- 
we reprodukcje malowideł Leonar- 
da i dzieł w Luwrze. Autorzy w ogó- 
le chwalą się, że sztuka odegra 
sporą rolę w całej przygodzie. 
Ciekawe, co mają na myśli. 

Jeśli chodzi o głównych protago- 
nistów, w komputerowej adaptacji 
nie zobaczymy twarzy Toma Hanksa 
ani Audrey Tautou, którzy grają 


pierwsze skrzypce w filmie na pod- 
stawie powieści - Take 2 ma prawa 
do fabuły powieści, ale nie do filmo- 
wej adaptacji, co podniosłoby koszty 
stworzenia gry. Ale czy to ważne? 
Nie sądzę. Coś czuję, że niezależnie 


od tego Kod zgarnie swoje. | nie 
mam nic przeciwko temu, jeśli bę- 
dzie świetną przygodówką, na co 
wszystko wskazuje. Zaczekam, oce- 
nię i powiem, czy warto. 

TXT: XXX 


»-—4Luwr najszybciej przemierza się biegiem, 
a nie ślizgając się na kapciach. Niestety! 


The Collective 


małe, Mark Ecko's 


Getting Up, Buffy i platformowy Indiana Jones. Ale 
jest z nimi twórca Broken Swordów — Charles Cecil 
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NOWA EKSTRA GRA TO: 
v_ Specjalnie wybrane unikatowe tytuły, których nie znajdziecie 
w innych gazetach 
v/ Gry, które zostały ocenione nie mniej niż 8/10 przez prasę fachową 
w Zawsze najlepsza jakość techniczna uwzględniająca pełną polską 
lokalizację, aktualne patche, polską instrukcję i poradnik gracza 
v 
v 


Dożywotnia gwarancji i pełne wsparcie techniczne 
Najniższa cena na rynku 


Dożywotnia Gwarancja 


Wirtualne Pieniądze 
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uszamy w nowe miejsce: do 
Mexico City, jednego z naj- 
większych miast Świata. 
W 2013 roku podczas wizyty 
prezydenta USA w Meksyku 
wybucha rewolucja. Liderzy 
obu państw zostają uprowa- 
dzeni, wybucha totalny chaos, wszę- 
dzie czają się bojownicy w idiotycz- 
nych kapeluszach, a posprzątać to 
wszystko ma nasz oddział czterech 
komandosów. 


Grałem we wczesną wersję PC. Nie 
jest jeszcze aż tak gorąca, jak mo- 
głoby się wydawać z zapowiedzi. To 
kawał niezłej zabawy, ale liczba błę- 
dów ściera mi uśmiech z twarzy. Na 
szczęście do premiery twórcy mają 
jeszcze trochę czasu. 

Ale po kolei. GRAW zaczyna się ab- 
solutnie fantastyczną sceną desan- 
tu z pokładu samolotu transporto- 
wego. Fantastyczną i idiotyczną za- 
razem. Szalejący nad miastem wiatr 
znosi komandosów w różne miejsca 
i pierwszym zadaniem jest skomple- 
towanie drużyny. Czemu nie przyle- 
cieli spokojnie Black Hawkiem, jak na 
Xboxie 360? Proste, bo to zupełnie 
inna gra niż to, co widzialiśmy w zry- 
wających kask filmach z wersji na tę 
| konsolę. Ale fakt, że widok Mexico Ci- 
; ty rozciągającego się po horyzont ro- 
bi ogromne wrażenie, zwłaszcza że 
"| nie jest żadną płaską bitmapą, a wy- 
pasioną trójwymiarową scenerią. 


my bez żadnego loadingu, czarnego | 
ekranu ani scenki przerywnikowej. | 
Z karabinem w łapie od razu rusza- 


przeszkody ograniczają teren działa- 
nia, na szczęście i tak całkiem spory. 


| Wypas jest podkręcany, gdy ląduje-| 


my w to wielkie miasto! Wielkie 
oczywiście tylko z góry, bo na dole * 


SLANCY JG 


Zaraz docieramy do pierwszego ko- 
mandosa i razem z nim przemiesz- 
czamy się w stronę markera poka- 
zującego, gdzie lądował drugi. Ra- 
dar prowadzi nas jak po sznurku, 
widać nawet, ile metrów dzieli nas 
od celu. Zasada jest prosta — im bli- 
żej, tym goręcej. Gdy przy podejściu 4 
do drugiego komandosa liczba na 
markerze zmienia się na dwucyfro- | 
wą, pokazują się wrogowie. a 


ANNSY'S 


Futurystyczny system namierzania 
przeciwników na razie szwankuje. 
Zauważam gościa parę sekund szyb- 
ciej, komputerek mojego komando- 
sa dopiero po dłuższej chwili ozna- 
cza go czerwonym rombem. Wersja 
pecetowa nie obrysowuje wrogów 
czerwonymi konturami jak ta na 
Xboxa 360. Może finałowa będzie 


_ tyzantów, a ci padają na ziemię od 


- laniu. Do mojej drużyny dołącza kolej- 


umiała, ale moją nadzieję osłabiają 
trailery, na których widać tylko rom- 
by. W każdym razie strzelam do par- 


pierwszych kul. Dobrze, lubię czuć 
moc broni, szczególnie grając go- 
ściem wyszkolonym w celnym strze- 


y żołnierz i w tym momencie docie- 


ra do mnie, że muszę zaplanować ja- 


kąś taktykę, bo w miarę zbliżania się 


__ do kolejnego markera opór tężeje. 


Wprawdzie większość wrogów zmia- 
tam, wychylając się zza rogu (świet- 
ny efekt przechylającej się kamery 
i wystawianej zza winkla giwery), ale 
przydałoby się wykorzystać gościa 
od wsparcia i tego drugiego z cięż- 
kim karabinem maszynowym. Ale 
najpierw docieram do ostatniego 
członka mojej duchowej drużyny, 
strzelca wyborowego. 

| zaczyna się prawdziwa rozgrywka. 
Przebijam się przez ulice zataraso- 
wane wrakami, szukając schronie- 
nia gdzie tylko się daje i już po paru 
strzałach wiem, że czasem nie moż- 
na przejść bez użycia drużyny. Za- 
rządzanie jest prawie świetne: cud- 
nie organizuje się akcje w kamerze 


MM MP UP NRA WA MH 


Podlegli mi 
żołnierze po- 
trafią zdrowo 
wkurzyć tak- 
że przy roz- 


| pokazującej widok z orbity, ale już 
obraz na polu bitwy ogarnia się ra 
czej słabo. Przede wszystkim brak 
wyraźnego kursora zaznaczającego 
cel. Daje się wskazać któryś z czer- 
wonych rombików i wybrać opcję kazie podą- 
Attack, ale już rozkaz ruchu jest " żania za ka- | 
dość losowy, bo na ziemi nie pojawia pitanem. Na- 

się żaden znacznik pokazujący, do- gle robią się 
kąd wysyłamy podwładnych. ospali i snują się 
Sytuację zmienia superdokładny 200 metrów z tyłu, gdy ja 
podgląd z satelity. Tu planujemy do- walczę na pierwszej linii. Ży- 
wolną liczbę akcji i punktów nawiga- cie daje się w nich tchnąć, dopie- 
cyjnych, co więcej określamy nawet, ro wydając rozkaz przemieszczenia | 
w którą stronę ma patrzeć koman- się, ale tu znowu przeszkadza brak 
dos. Dzięki temu kleimy nieprawdo- kursora na ziemi takiego jak w Full 
podobnie fachowe akcje: na przy- Spectrum Warriorze, więc jednego 
i kład na skrzyżowaniu snajper kryje ze swoich pakuję prosto pod ogień 
ulicę na wprost, lekkie wsparcie bie- grupki przeciwników schowanych >+ 
rze lewą przecznicę, ciężki sprzęt za pomnikiem na środku placu. Na 


prawą, a ja przemykam środkiem, szczęście zdążył paść na ziemię 

| pomagając chłopakom w zdejmowa- i efektownym wślizgiem dojechać | 
niu kolejnych celów. Miłym elemen- w bezpieczne miejsce. j 
tem etapu planowania jest to, że dla W sprawnym dowodzeniu miał po-$ 
każdego z podwładnych daje się za- magać ciekawy system, w którym / 
planować inny zestaw poleceń i każ- oglądamy pole bitwy z kamery 


demu z nich odpalać go w innym umieszczonej na hełmie 
momencie, na przykład reagując 
na palace 


"WYBane- 
go SONIANIA: I tu najboleśniejszy 
sytuację czy wykonując zgrzyt: w wersji xboxowej 
jakiś skomplikowany plan taktyczny mamy ten podglądzik w le- 
niewymagający, by wszyscy prze- wym górnym rogu ekranu, 
mieszczali się w tych samych mo- taki picture-in-picture, efekt 
v mentach. Jest też polecenie Execu- znany z nowoczesnych tele- 


k te All sprawiające, że team natych- _ wizorów. Niestety na pececie 
> miast wykonuje wszystkie zaplano- gra nie wyświetla dwóch obra- 
. wane rozkazy. Mapką byłem zauro- zów widzianych oczami ko- 
* czony i bawiłem się na niej długo. mandosów naraz. Lewy górny 
_ Niestety na razie w sprawnym elimi- ekranik to tylko umowny rysu- 
| nowaniu przeciwników szalenie nek przedstawiający mniej 
> przeszkadzali mi.. moi podwładni! więcej w paru prostych kre- ES$F 
— Komandosi na razie wykazują się ra- seczkach to, na co patrzy wy- ś „>| 
"czej szczątkową inteligencją czy też brany przez nas członek dru- pos 
= może nadzwyczajnym oddaniem po- żyny. Nie sposób stwierdzić 
= |eceniom: jeśli pan kapitan kazał się na jego podstawie absolut- 
8 przemieszczać, to się przemiesz- nie niczego - nie wiadomo 
A czamy, a nie strzelamy. Efekt: gość kogo widzi, nie wiadomo, do 
3 pędzący na pozycję i ostrzeliwany kogo strzela i nie wiado- 


przez hordę wrogów nawet nie my- mo, którędy biegnie, bo 
śli o otwarciu ognia. Oczywiście mo- jeszcze cała ta animacja 
gę go kryć strzałami drugiego ko- działa z prędkością tak 


' mandosga, ale ten przecież też musi na oko czterech czy pię- 
_ najpierw dotrzeć w odpowiednie ciu klatek na sekundę 
miejsce. Koniec końców sam zajmu- 4 Dopiero naciśnięcie od- 


b 


_ ję się kładzeniem zapory z kul na powiedniego klawisza wy- 
czas przemknięcia mojej drużyny |) świetla na całym ekranie wi- 
przez odsłonięte przestrzenie. Głu- dok z kamery komandosa 
pie to, bo wrogowie rzadko zaczyna- i dopiero wtedy widzimy, co 
ją starcie za osłonami, więc wypada- się dzieje, ale zazwyczaj 
jący zza rogu komandos, zasypując jest już o sekundę 
__ ich nabojami, mógłby zdjąć jednego za późno. 
czy dwóch. A tak mam rannego 
w drużynie i całą bandę wrogów po- 
chowanych za autami, doni- ę 
cami na palmy czy za 


rogami  do- ea Fo za AB. -. |. ../ «a... ARMB 
mów. ; ś * - * / Impreza na parterze osiągnęła nad ranem temperaturę, 


, która zrujnowała fryzury nawet najlepiej przygotowanym 


Czy tak będzie w pełnej wersji? Opu- 
blikowany w sieci w dniu wysłania 
gry do tłoczni trailer też pokazywał 
te kreseczkowe animacje... 

Słabe zachowania komandosów nie 
przeszkadzają mi jednak w dobrej 
zabawie, traktuję to jako element lo- 
sowy, który zdarza się na placu boju 
nawet najlepszym. Na podwórzu 


z fontanną siedzę za murkiem, je-. 


den z moich leży gdzieś po prawej, 
a dwaj czekają bezpiecznie w ulicz- 
ce. Czas na chwilę prawdy. Temu 


po prawej każę kryć ogniem * 


miejsce, w którym widziałem naj- 
więcej rombików, przełączam się 
na satelitę, przyciągam dwóch po- 
zostałych wojaków do siebie, nie 
zdejmując palca ze spustu. Zmiana 
planów - przerzucam jednego do 
pomocy po prawej, drugiego pusz- 
czam w lewo, a sam pcham się 
środkiem. Czołganie się jest trochę 
za wolne, więc pędzę w kucki, za 
upatrzony ceglany mur. Dobra, wi- 


przykładam oko do celownika i już 


B-- 65. 


sobie przejście przez cały placyk. 
Gra dba o to, żebym się nie nudził, 
więc nagle za plecami pojawia się 
ciężarówka, z której wysypują się 
nowi przeciwnicy. Chwila strzelaniny 
na dwa fronty, zabijamy ostatniego 
z tych, których atakowaliśmy i pró- 
bujemy rozprawić się z przybyłymi 
na miejsce posiłkami. 

Niestety czasem przybywają one 
z zupełnie niespodziewanych miejsc 
i jest to dość poważna wada. Nie lu- 
bię, gdy z przeczesanych już uliczek 
nagle zaczynają wylewać się fale 
wrogów albo gdy gdzieś na balkonie 
pojawia się koleś ze snajperką. Za- 
sady gry powinny być uczciwe, rzu- 
canie komandosom za plecy no- 
wych wrogów nie jest zbyt fair. Za 
to system wskazywania, skąd pada- 
ją strzały, jest precyzyjny i wygodny 
- trójwymiarowy kompas u dołu 
ekranu wyświetla wycinki koła obra- 
zujące, skąd do nas strzelają. 
Samo strzelanie jest bardzo Ssyte. 
Karabiny, pomimo lekko futury- 
stycznego projektu, wyglądają prze- 
fachowo i strzela się z nich rewela- 
cyjnie. Niemal każdy ma opcję wy- 
garniania pojedynczymi nabojami, 
seriami po trzy albo ogniem cią- 
głym, gdy jednym przyciśnięciem 
spustu wyrzucamy cały magazynek. 
Ostatni sposób przydaje się rzadko, 


-dzę trzech wrogów jak na talerzu, -+ tylko gdy wychodzimy za nieznany 
nam jeszcze winkiel i grozi nam 
droga wolna. W ten sposób toruję ,ż% 


wdepnięcie prosto na meksykański 
patrol. Najczęściej jednak łazimy 


"z potrójnym strzałem, a gdy mamy 


mało magazynków, przełączamy się 
na tryb pojedynczy. 

Kule nie lecą dokładnie tam, gdzie 
wskazuje celownik i na większy dy- 


„, stans trzeba poprawiać. Wrogowie 


jednak najczęściej nie zauważają, 


« skąd do nich strzelamy, więc pod- 
4 czas misji na piętrowym parkingu 


zdjąłem chyba z dziesięciu, którzy 
uparcie celowali w to samo dalekie 
od mojego miejsce. Jedynie faceci, 


__ ś którzy przybiegli eskortować czołg, 
"8 zorientowali się, że ktoś do nich wa- 


| 733 zareagowali. 


li z dachu parkingu i odpowiednio 


Niestety zareagowała również gra, 
bezlitośnie wywalając się do pulpitu 
za każdym razem, gdy próbowałem 
rąbnąć w czołg z granatnika. Nie by- 
ło bazooki, pomimo że na dachu wy- 
lądował helikopter, w którym mia- 
łem ją rzekomo znaleźć. Moim 
oczom ukazał się tylko ekran wybo- 
ru ekwipunku, który pojawia się po- 
między kolejnymi etapami zadania 
- daje się tutaj dowolnie przezbroić 
nasz zespół, niestety nie w bazooki. 
Przynajmniej w wersji, w którą gra- 
łem, czy też raczej w tym właśnie 
momencie skończyłem grać. 

Ale pod względem grafiki GRAW już 
teraz jest dopracowany nieprawdo- 
podobnie. Sam widok Mexico City 
z góry zapiera dech w piersiach, ale 
dopiero przyjrzenie się modelom 
sojuszników i przeciwników z bliska 
wywołuje prawdziwy szok - goście 
wyglądają niemal jak żywi i tak też 
się ruszają! Z wyjątkiem padania po 
strzałach, tutaj coś ewidentnie zo- 
stało schrzanione i wymaga popra- 
wienia. Wrogowie po dostaniu kulki 
trafiają chyba w jakiś inny wymiar 
Matriksa, bo nagle ich ruchy stają 
się nienaturalnie powolne, a oni ga- 
sną, jakby ktoś podał im niewielką 
dawkę arszeniku, a nie sporą rozpę- 
dzonych kulek ołowiu. 

Coś jest nie tak z procedurami ob- 
sługi fizyki - a to AGEIA PhysX, su- 
perdokładny (w założeniach) pro- 
gram, tak potężnie zaawansowany, 
że nawet będą do niego produko- 
wane specjalne karty w całości li- 
czące jedynie fizykę w grze. Na ra- 
zie nie jestem szczególnie zachwy- 
cony tym, jak sobie ten PhysX radzi, 
ale wierzę, że to dopiero wczesna 
wersja programu i wszystko będzie 
w porządku. Chociaż widok czołgu 
przejeżdżającego po resztkach ka- 
roserii samochodu i nie zostawiają- 
cy na tej karoserii najmniejszego 
nawet śladu trochę tę nadzieję pod- 
kopuje. PhysX może dość prędko 
zamienić się w śmietnixa. 

Poza słabiuteńką na razie fizyką gra 
jest całkowicie olśniewająca. Ulice 
wyglądają jak pokryte piaskiem, 


Wojskowa firma aranżacji wnętrz przewiduje w każdym 0 ; 
pokoju korytarz ewakuacyjny dla komandosów 5 


kontury są zmiękczone odpowiedni- 
mi filtrami i tylko brak antyaliasingu 
(naprawdę nie było tego w opcjach 
- wyłącznie filtrowanie tekstur) jest 
małym zgrzytem, do którego jednak 
można się spokojnie przyzwyczaić, 
bo ząbkowanie ze względu na dość 
mocny efekt rozmywania źródeł 
światła jest prawie niewidoczne. Do 
zabawy potrzebny jest jednak, przy- 
najmniej na razie, superpotężny pe- 
cet. Ale tak to już jest z wczesnymi 
wersjami gier. Podejrzewam, że to, 
co oglądałem, nie zostało jeszcze 
do końca zoptymalizowane. 

Modele karabinów oglądamy za- 
wsze oczami naszego wojaka. Jest 
to najważniejsza cecha wyróżniają- 
ca wersję pecetową, bowiem na 
Xboxie 360 daje się patrzeć także 
zza pleców strzelca. Co ciekawe, 
obie wersje mają wprawdzie tę sa- 
mą fabułę, ale już poziomy są w nich 
zupełnie inne. Nad wersją peceto- 
wą pracowała szwedzka firma Grin, 
która wprawdzie na liście dokonań 
ma tylko zapomnianą już grę Ban- 
dits: Phoenix Rising, ale zdobyła do- 
świadczenie, bo na co dzień pracuje 
nad realistycznymi symulatorami 
przygotowywanymi do celów woj- 
skowych. Jestem pewien, że błędy 
zauważone przeze mnie w zacho- 
waniach żołnierzy zostaną popra- 
wione, w końcu to fachowcy. 


GRYWALNOŚĆ 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: inteligencja drużyny, brak podglądu 
| okiem podwładnych, opieszałe wykonywanie niektórych rozkazów 


PRODUCENT: Grin Interactive 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 

DATA WYDANIA: czerwiec 2006 

GRALIŚMY W: przedpremierową wersję pecetową 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


Konstrukcja misji w GRAWzie jest 
prosta, ale nie prostacka. Sporo tu- 
taj zwrotów akcji, niespodziewa- 
nych wydarzeń czy też czołgów znie- 
nacka strzelających nam gdzieś za 
plecami. W paru momentach pod 
rozkazy dostajemy dodatkowo bez- 
załogowe samoloty zwiadowcze. Na 
nasze polecenie maszyna leci we 
wskazane miejsce i przekazuje, 
gdzie kryją się wrogowie, dzięki cze- 
mu nasz atak zyskuje chirurgiczną 
precyzję. Szkoda, że dostęp do zwia- 
du lotniczego jest ściśle związany z 
konkretnymi misjami. 

Nowy Ghost Recon we wczesnej 
wersji zniechęcił mnie paroma spo- 
rymi niedociągnięciami, ale jeśli tyl- 
ko zostaną one poprawione w peł- 
nej wersji, to szykuje się zawodowa 
strzelanina taktyczna, w której 
szybkie zarządzanie drużyną, stra- 
tegiczny umysł ogarniający pole bi- 
twy oraz sprawne oko mają jedna- 
kowe znaczenie. Na razie jest tu 
trochę za dużo indywidualnego 
strzelania, a za mało możliwości do- 
brego współpracowania z teamem, 
ale jeśli w ostatecznej wersji podle- 
gli nam komandosi będą sprawniej 
reagowali na rozkazy i nie biegali 
pod ogniem wroga, a raczej na nie- 
go szybko odpowiadali, to zabawa 
bardzo wiele zyska. 
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Nowoczesny design 
zbliżony 
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wydania gry 


Specjalne 
grubsze pudełko 
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z droższych 
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Atrakcyjne dodatki 
na www.gram.pl 
po zarejestrowaniu gry 
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Obszerniejsza instrukcja 
oraz poradnik do gry 
drukowane na papierze kredowym 


Wysokiej jakości 
kolorowe nadruki 
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Przydzielenie na sztywno gadżetów 


edną postacią odwracam 
uwagę pracownicy muzeum, 
drugą włamuję się na zaple- 
cze z sejfem (minigra z wytry- 
chem]. Ten pokonuje dziew- 
czyna z zestawem do otwierania (po- 
dobna minigra]. Jest i komputer: zło- 
dziejka ogłupia go na kilka minut. To 
dość, by haker włamał się do sieci 
kamer podczas gdy partner odwra- 
ca uwagę strażników. 
Wciągające... jeśli zignorować kilka 
spraw. Gra wskazuje po jednej ka- 
merce, zamiast zaznaczyć wszystkie 
i wymagać obmyślenia najlepszej 
trasy. Każda postać ma jeden temat 
do rozmowy, a strażnik n-ty raz za- 
gadnięty o fryzurę odpowiada to sa- 
mo. Nie reagują też na gonitwy po 
muzeum: jeden tkwi pod ścianą, nie 
widząc nielegalnej operacji dwa me- 
try obok pola widzenia, inny łazi jak 
robot od punktu do punktu. 
W innych grach autentyzmu dodają 
detale: ktoś wyciąga papierosa czy 
rozgląda się, podnosząc ryzyko. Tu 
sztywne animacje przechodzą jedna 
w drugą z widocznym szarpnięciem. 
Powinni to zmienić, podobnie jak nie- 
równo zapętlone kilka taktów imitują- 
ce muzykę. Na skok grafiki nie liczę. 
Gdyby Francuzi z Eko potrafili wyko- 
nać lepszą, już by to zrobili. 
To psuje klimat filmu o wielkim skoku. 
Bo podkład jest w porządku: grupa 
włamywaczy zasadza się na Rem- 
brandta w praskim muzeum. Robią 
zwiad, nocą kradną z biura kody do 


ZŁODZIEJSKIE TRÓJKI 


skarbca, który atakują na końcu. Wą- 
tek ekspartnera, który zdradził gru- 
pę. to dobry pretekst, by wyciągać 
kumpla z więzienia i podglądać zdraj- 
cę w pociągu, a na końcu rozegrać 
decydujące starcie zbrojne. 
Trzy okna postaci na ekranie kuszą 
potencjałem. Gdy jedną osobą wę- 
druję po ścianie wagonu, drugą 
w środku odciągam wzrok żołnierza 
od majtających za oknem 4 + 
nóg. Sam Fisher tak dobrze 
nie ma. Ma za to świetne 
ruchy, piękny Światłocień... 
Ale do rzeczy. Gra aranżuje 
sytuacje, nie komplikując 
ponad miarę. Dziewczyna 
włącza projektor w sali ki- 
nowej, by szef ochrony po- 
szedł to sprawdzić, a pan 
lepka rączka mógł ukraść 
dyrektorowi klucz. Chowam 
się panią do szafki, odpa- 
lam minigrę w kieszonkow- 
ca polegającą na utrzymy- 
waniu dłoni w okolicach wy- 
znaczonego pola - jest. 
Ale gdy przekazuję klucz do 
skopiowania gościowi, który ma od- 
powiedni gadżet, wraca ochroniarz. 
By z powrotem podrzucić fant, znów 
odpalam projektor. Teraz strażnik zo- 
staje w drzwiach, więc po skończo- 
nej akcji muszę go zagadać, by pani 
mogła za plecami uciec drabinką na 
dach. Sycąca szamotanina, ale 
wszystko toczy się według scenariu- 
sza, a mógł to być układ otwarty na 
eksperymenty. 

> 


ogranicza swobodę, ale czasem 


z dobrym skutkiem: patrząc przez 
zielone okulary hakera, omijamy 
widoczne w nich czujniki nacisku 
inną postacią, wykonując akro- 
bacje, do jakich tłusty kompute- 
rowiec nie byłby zdolny. 

Zaskakuje łatwość operowa- 
nia postaciami. Nie tylko błyska: 
wicznie przerzucam okienka, by 


potrzebna osoba była w górnym, 
większym segmencie. Mogę też 
sterować bohaterami na mniej- 
szych ekranach. Podbiegnięcie ta- 
kim gościem - banał. Przytrzymuję 
boczny przycisk pada aktywujący 
dolne okna, kciuk na gałce, drugi na 
modyfikatorze sprintu. Ale bez pa- 
da lepiej gry w ogóle nie ruszać. Ta 
sama operacja na klawiaturze to 
operowanie WSAD-em przy wci- 
śniętych Ctrl i T. Co prawda mysz- 
7 ką lepiej się analogowo celuje niż 
gałką, ale walki i tak są zbyt drę- 
twe, by wymagały biegłości. 


Eko System 


wersję beta 


procesor 1 GHz 
karta graficzna 32 MB 


Po zdoby- 
ciu paraliza- 
; torów przestaję 
się skradać, za otwarte walki 
nie ma kar. Są za to nowe okien- 
kowe atrakcje: wbiegam do pokoju 
ochrony i poddaję się. Klęcząc z rę- 
kami za głową, widzę całe pomiesz- 
czenie, więc wpadając drugą posta- 
cią, wiem, gdzie kto stoi (a jest i ce- 
lowanie zza rogu). Później paraliza- 
tor zastępują pistolety, a do akcji 
wkracza pani snajper Nina. Wrogo- 
wie czasem się gubią i uparcie celu- 
ją w jedną postać, gdy druga pod- 
chodzi z boku. Ale w pełnej wersji to 
się zmieni. Zmieni się, prawda? 
TXT: [RGB] 
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Lepsza, ale o wiele krótsza niż FIFA 06. 
Gorsza i o wiele krótsza niż, Pro Evo 5. 
Ten World Cup miał być przełomowy, 

ale WARE jest grą na półtora miesiąca! 


o po co ma starczać na 
więcej? To oczywiście iro- 
nia. A poważnie: gry pił- 
karskiej nie kupuje się już 
po to, żeby pograć sobie 


mecze towarzyskie, tylko | 


| po to, żeby mieć głęboki i długi tryb 
kariery, po to, żeby trenować swo- 
ich piłkarzy, robić transfery, wygry- 
| ać kolejne puchary, zmieniać klu- 
4 by, znów wyszukiwać talenty... A tu- 
taj jedyne, co wciąga, to same mi- 
, strzostwa świata, które są przecież 
| bardzo krótkie i nie można ich zbyt 
wiele razy powtarzać. 
No, ewentualnie mistrzostwa z eli- 
minacjami, bo można zacząć dowol- 
nym krajem w dowolnej strefie i po- 


| prowadzić drużynę do Niemiec, wy- HM 


k bierając po drodze kadrę ze zbioru 


trochę ponad 30 zawodników. Klu- |) 


bów oczywiście nie ma, brak też za- 


tem lig i pucharów narodowych. | 
4Francja przegrywa z Chorwacją || 


Trzeba więc albo grać te same mi- 
strzostwa kilkanaście razy z rzędu, 
różnymi drużynami i na kolejnych 


5 Trener Janas nie lubi za mocno lansowanych piłkarzy, więc wkurza się, 


_ towarzyskie. A to nie jest kręcące, 


przerwy w innych mistrzostwach, 
a Anglia dostaje łomot od Niemców 


j ski. W tym trybie zawsze gra się ze 
w 45 czy 30 minut strzelić kilka 


| poziomach trudności, albo mecze | | prowadzenie i je utrzymać. 
| Niestety, całą zabawę kładzie wyko- 
bo kto chce rozgrywać mistrzo- |. - nanie. Spotkania wzorowane są na 


stwa na komputerze po tym, jak 4 historycznych, ale kadry zespołów 


KJ 


- nieźle. Wybieram więc mecz Pol- || 
- społem, który przegrywa i trzeba | 


7 bramek, wyrównać albo wyjść na | 


na zdjęciach, nie da się poznać, że | 


| czegokolwiek im brakuje. Przed me- | 


czami jest konfetti, prezentacje| 
drużyn, za to po meczach gra hymn | | 
zwycięzcy - Polski wyszedł bardzo | 


E ładnie, choć szkoda, że nie są od- 


grywane hymny obu stron meczu 
przed spotkaniem. 

Sam turniej jest trochę magiczny 
a jego cel to absolutnie fenomenal- 
ny i zawsze interesujący obiekt ma- 
rzeń. Dlatego za pierwszym, dru- 
gim czy trzecim razem zdobywanie 
jgo jest mocne. Szczególnie jeśli | 


Ą Br: się poziomy trudności | 


/ prawdziwy turniej już się skończył? 
No właśnie. Inną opcją, którą trzeba 
sprawdzić, jest tryb światowych wy- 
zwań (te sztywne tłumaczenia...). 

A zapowiadało się całkiem nieźle. 


W dobrej sekcji pomocy wyczyta- 5 
że przeniesie mnie w histo-| 


łem, 

ryczne realia i da okazję zagrać le- 

gendarne mecze. Super! - pomy- 

ślałem i przypomniałem sobie, jak 

| wiele lat temu, w 1998 roku, fajnie 

| mi się grało historyczne mecze 
udziałem Pelego i innych legend. 

j Pamiętacie tę kamerę w kolorze se- 
pii? No właśnie, było fajnie. Więc za- 
czynam wyzwanie i patrzę: o, fak- 
tycznie, są znane mecze. Może nie 
legendarne, może nie wszystkie 
słynne, ale wszystkie prawdziwe. 


na mistrzostwach w 1998 roku, 
Polska wygrywa z Włochami 2:0 do 


ilekroć ktoś strzela na komputerach gola Frankowskim 


ji gra słabszymi ekipami. Ale magia 
| to już absolutna teraźniejszość. Dla szk 
mnie to beznadzieja, że mecz| | 
z 1974 czy 1998 roku jest rozgry-| > 
| wany piłkarzami z teraźniejszoś A 
| To po co w ogóle to było stylizo- 
wane? Nie można było odtwo- /- 
rzyć archiwalnych spotkań 
i zrobić naprawdę fajnego try- 
bu w oldskulowych strojach, 
na legendarnych stadio- 
nach? Albo dodać klasycz- 
' nych drużyn chociażby Bra- | 
zyliii Argentyny, Niemiec, |. 
Włochów czy Holandii, jak 
w Pro Evo, do normalnych t 


z | meczów towarzyskich? Bo | 


jw obecnej postaci ten tryb 4 
ssie, i to mocno. A 


4 Tak więc do gry zostają tylko , 


(i wyłącznie Mistrzostwa Świata. 
Oczywiście odtworzone kapitaln : 


; SALEM: są przepi i takie ZS * 


GE "GEST 0) 


'Po:raz drugi w ciągu kilku tygodni Riquelme miał szansę przeważyć 


5 


Bo ile można? A już całkowicie klap- 
nie kilka dni po końcowym gwizdku 
prawdziwego finału. Po co wtedy 
będzie odgrzewać tego kotleta? 
| Dlatego jest to gra na krótki czas. 
|Ten problem pomimo prób twór- 
| ców nie znika. Ratować całość miał 
tryb światowych wyzwań, ale jest 
niedorobiony i nie ma ani mocy ani 
narzędzi, by przyciągnąć do siebie 
na więcej niż kilka meczów. 
| Tak czy owak, sama piłka w wykona- 
'niu FIFY jest fajna i sprawia frajdę. 
Największą daje jak zawsze ładowa- 


|łów, szczególnie z dystansu. Od za- 
wsze były soczyste i celne, ale w tej 
ersji gry, w związku z tym, że ma 
yć ona dla jeszcze szerszych mas 
raczy (bo jest o mistrzostwach 
wiata), podkręcono je jeszcze 
| mocniej. Teraz naprawdę dużą sztu- 
7 (ka jest nie trafić w światło bramki 
|z pola karnego, nieważne jak moc- 

| no jesteśmy odchyleni. 
4 Autorzy przyznają, że uprościli nie- 
co mechanikę uderzenia - teraz 
| wybieramy tylko kierunek i to, czy 
strzał będzie górą czy dołem (nacią- 
gając pasek słabo albo mocno). 
Sposób uderzenia i siłę dobiera 
komputer. I pilnuje, żeby piłka leciała 
tak, jak chcemy. Więc jest o wiele, 
wiele łatwiej. Dobrzy pomocnicy, naj- 
lepiej z gwiazdką do strzałów z dy- 
stansu, jak Recoba czy Emerson (to 
akurat dziwne, bo w życiu nie jest 
| wielkim strzelcem), ładują takimi 


petardami gola za golem. Przyzna-f 


ję, że chociaż mało realistyczne, 
jest to bardzo sycące, i to mimo że 


do finału, ale Dudek zatańczył i się skończyło 


LJ 


| sami bramka przyciągała wszystkie 
4 piłki. No i regularnie stemplujemy | / mały pomarańczowy obszar, tym |- 
__. poprzeczki i słupki, dlatego też dużo | 
s goli walimy po dobitkach. Szczegó|- 


nie że bramkarze zauważalnie czę- 


* sto wypluwają blisko przed siebie al- 


bo na bok piłki, które inaczej powi 


-|ni bez problemu złapać albo wybić 


| na róg czy daleko poza pole karne. 


- Zupełnie jak w FIFIE 06. 


| Golkiperzy są oczywiście bez szans 
w sytuacjach jeden na jeden, nie wy- 


34) 


mniejszy, im słabszym piłkarzem [> 


jest wykonawca karniaka (widać to || 


dobrze na ilustracji powyżej). Napeł-| 


porusza się on rytmicznie na boki. | - 
_| Trafienie paskiem w niego oznacza, 


| biegają zbyt energicznie, więc wy-| 


| starcza podbiec na 10 metr i stam- 

|nie goli i w ogóle oddawanie strza- 4 

| „kai mijać i czasem przy tej okazji 
g 


tąd uderzyć po rogu. Daje się ich 


nawet sfaulują. Wtedy okazuje się, 
że w grze jest nowy sposób wykony- 
wania i bronienia rzutów karnych. 
EA chciało zrobić je tak dramatycz- 
nymi jak w rzeczywistości i przyzna- 
ję, mają teraz fajną oprawę. Zacznij- 
my od bramkarzy: koniec ze sta- 
niem jak kołek na linii bramkowej. 
Wzorem Jurka Dudka możemy ro- 
bić Dudek Dance! Wciskając klawi- 
sze, zaczynamy tańczyć (dokładnie 
tak, jak on to robił w finale Ligi Mi- 


| strzów!), skakać, dotykać poprzecz- y 


ki, wymachiwać rękoma, kucać, 


, 


€ 


chodzić po linii... Na normalnych | 


graczy - innych ludzi — to nie działa, 
choć jest śmieszne. Ale na przeciw- 
| ników komputerowych ma widocz- 


ny wpływ. Jeśli wywijamy oberki jak p 


' małpa, jest większa szansa, że nie 
| wytrzymają psychicznie i spudłują 
/ albo strzelą za lekko. 

/Ma to zresztą uzasadnienie ze stro- 
/ny strzelca. Prawie na samym koń- 
cu paska siły może centymetr 


U 
, 


ż 
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S __ Europa 
Pewnego razu w Rzymie 

Chorwacja vs Francja 

Hiszpania vs Irl. Płn. 

Anglia vs Niemcy 


Rumunia vs Szwecja 
Hiszpania vs Włochy 


w ostatniej chwili lekko podcina- 
my futbolówkę i łagodnym łukiem 
. wpada ona do bramki. Nad bramka- 


s rzem, który powinien dawno być na 


ziemi. Chyba że nie jest, bo nas wy- 
czekał i obronił bez trudu. Fajna f 
opcja, ogólnie. Detal, a cieszy. | 
W porównaniu z FIFĄ 06 w Mi- 
strzostwach Świata jest wyraźnie 
trudniej strzelać gole głową, niewie- 
le dośrodkowań kończy się teraz pił- 
ką w siatce, bo obrońcy są o wiele 
skuteczniejsi w powietrzu. Niestety, 
kompletnie nie radzą sobie z poda- 
niami z głębi pola na dobieg i wyj- 


" ściem na wolne pole naszych na- 


pastników, więc jeden bankowo 
pewny sposób na gola został zastą- 
piony innym. Wystarczy teraz wyjść 
z kontrą środkowym pomocnikiem 
(choć może być i skrajny, bo ulep- 
szony system podań na wolne pole 
bardzo dobrze wybiera adresatów | 

posyła piłki w tym kierunku, w któ- 
rym ma to zrobić), nakazać napast- 
nikowi rajd i puścić mu długą piłkę, 
obojętne, górą lub dołem. On wy- 
/ przedza swojego obrońcę i zaczyna 3 


drużynom stosującym indywidualne 


|krycie napastników, ale to rzad-|gj 
_ kość, bo większość gra strefąj | 


i czwórką defensorów w linii. , 
Bo daje się zmienić sposób obrony, |; 


| ale tradycyjnie, jak od lat już, kolejna 


"AW 


Za chwilę uratujemy światowy futbol od inwazji polskich 
chuliganów, wyprowadzając Włochy na prowadzenie Polską 


że wykonawca nie spalił się psy. 
chicznie i uderzył piłkę celnie i moc 
no. Wtedy strzał jest prawdziwą pe- 
tardą, a wymierzony w któryś z ro- 
gów - nie do obrony dla żadnego 
bramkarza. Jeśli ktoś jest cwania- 
kiem, może wykorzystać nowy w F|- 
FACH sposób uderzenia - podcinką | 
w stylu Tottiego lub tego, co w me- 
czu z Wisłą Kraków zrobił Mowlik 
z Lecha. Wciskając kombinację kla- | 


wiszy, markujemy mocny strzał, | ; 


Ea_ JP 
/ gra z serii FIFA jest w taktyce, stra- 
| tegii i odwzorowaniu jej na boiski 

zielona jak żaba. Do wyboru mamy 

kilkanaście najbardziej popularnych 
ustawień zespołu. Ale nie można 
ich modyfikować, nie daje się prze-F 
suwać bocznych obrońców trochę 

do środka, a napastników minimal- [3 

nie do tyłu, żeby wypełnili lukę po po- 
| mocnikach, których chciałbym cof- 

nąć prawie do defensywy. Lipa, a od 
lat o tym piszę. W dodatku cały in- 
terfejs, sposób zmieniania zawodni- 
ków podczas meczu i poruszania 
się po menusach jest niewygodny: 
już od kilku lat w FIFIE mam wraże- 
nie, że przyciski są twarde i trzeba 
na nie klikać kilka razy mocniej niż 
na te w innych grach. Powaga. 


Mam też mieszane uczucia, kiedy = l = 
słucham Szaranowicza i Szpakow- CZ Fa wO4i2 Cu> 10: 46 
skiego, którzy znów komentują tutaj 08, S<RMANY BRA 1 
mecze. Pewnie, jaram się jak dzie- | + © CHO Q _ 
ciak tym, że czytają wszystkie na-f x 
zwiska i mają całkiem nowe teksty, 
choćby o historii piłki. Jaram się 
| też, kiedy mówią od czasu do czasu 
| jakąś mądrą rzecz. Ale zbyt często 
zdarza im się powiedzieć bzdury. 
Oczywiście nie jest to wina tych 
/ dwóch ludzi, bo oni ze swojej roli wy- 
wiązują się dobrze. Po prostu spo- 
sób, w jaki gra składa ich zdania 
w kupę i dobiera do konkretnych bo- 
jiskowych sytuacji, jest słaby jak 
| spadkowicze z naszej pierwszej ligi. 
| Wiele razy gdy w środkowej części 
boiska podawałem piłkę do tyłu 
obrońcom, Szpak wydzierał się, że| 
|to wyjątkowo niebezpieczne zagra- 
| nie. Przerzut na bok boiska - groź- 
| ne dośrodkowanie. Strzał z 16 me- 
trów i robinsonada marzeń - sły- 
szę, że bramkarz bez problemu za- z : a 
stopował słaby strzał. | odwrotnie, Pogłoski o nadwadze Ronaldo okazały się prawdziwe, ale ten grubasek 
| rachityczny kapeć z 25 metrów, pił- jest jak tucznik: im bardziej przy kości, tym lepszy 
| ka ledwo dolatuje do bramki, a tu ko- — — 
| mentarz o tym, że mój zawodnik "WUPETĘ i 
| zmusił przeciwnika do najwyższego | / zaangażowanymi fanami piłki, to im 
| wysiłku. Co więcej, w podsumowa- | się bardzo spodoba. Bardzo bardzo 
 |niach w przerwie też mają słabsze | nawet. Ale my się przecież na tym 
| momenty! Gram Brazylią w ćwierófi- | . znamy i wiemy, jak wygląda zawodo- 
| nale, tracę na początku meczu dwa f wy komentarz. Jeszcze raz po- 
gole, potem strzelam trzy i wycho- | wiem: to nie wina Szpaka i Szarano- 
dzę na prowadzenie. A Szpakowski i 
bez entuzjazmu mówi, że z dużej 
Ga AAAA 


+ WYS "dE EE 
- Najnowszy World Cup to taki strzał 
/|z 30 metrów w poprzeczkę. Efek- i 
|towny, pokazywany na wszystkich | | 
skrótach z meczów, sygnalizuje 
umiejętności piłkarza, ale gola nie 
ma. Wiadomo, że strzelec jest 


dwóch gwiazdorów - Żurawskiego 
i Frankowskiego. Szczególnie ten 
pierwszy jest bardzo dobry: szybki 
ji z celnym strzałem. Szczegółami 
technicznymi nie mogę się tu nie- 
stety podeprzeć, tak samo nie mo- 
gę powiedzieć, w czym mają tę| groźny, choć tym razem mu się nie || 
gwiazdkę nad głową, bo opisy piłka | udało. Ale gdy następnym razem 
rzy są głęboko ukryte. | będzie uderzał, też zadrży nam głos | 
Najgorsze jest jednak porównanie | i będziemy oczekiwali niezłej akcji. 
dwóch graczy - bo go nie ma. Za- 

łóżmy, że zdejmujemy zmęczonego 
pomocnika. O tym, że wymieniamy 
go na innego pomocnika, mówi tyl- | 
ko kolor podświetlenia nazwiska. 

Statystyk nie widać nigdzie! 

j Gdy oglądamy je w głównym 
menu taktycznym (niedo-_ 
stępnym na meczu), i tak 
nie daje się postawić obok 
siebie dwóch graczy. 
Trzeba się zdać na intu- 

| icję, ale to przecież mun- 
dial, fajnie by było zdobyć 

, puchar Angolą! A skąd 

j wiadomo, który z ich gra- 


ł 


, wicza, bo oni są świetni i nawet wy- 
mawiają porządnie nazwiska angiel- 
skich zawod- 
ników (choć 
Szira, nieste- 
ty, nie wystę- 
puje w grze, 
bo nie gra już 
w kadrze An- 
glii). To tylko 
system, który 
składa ich sło- 
(5. k. Kosowski wa, jest opóź- 
MOI M. Szymkowiak : niony w roz- 

9 M. Żurawski n + ź 
Ę "r. Frankowski A ł woju. W ogóle 
| Zgodnie z głoszoną od lat doktryną na Mistrzostwach Szybkość dzia- 
nie ma ani jednego gracza, który nie gra w klubie łania gry po- 


« Ze [z zostawia wie- 
W TEGA NO "śm | le do życzenia. 
chmury spadł mały deszcz, niewiele | | Mecze wczytują się ponad minutę! 
się działo i wynik jest jeszcze nieroz-| | Twórcy zdają sobie z tego sprawę | czy to ogórek, a który to 
strzygnięty. Albo podczas pierwsze-| i na ekranie pokazują wtedy cieka-| konkretny grajcar? 


go meczu, że Ronaldo jest aktualnie ja w założeniu fakty o grających Ver = — 
FIFA World Cup Germany 2006 


królem strzelców, podczas gdy po| | krajach. Tu coś o bocianach, tam 
wszystkie strzały są jeszcze mocniejsze i celniejsze 


prostu przewodzi klasyfikacji. jo produkcji aluminium czy cieka- 
o Na dodatek duża część kwestii mó- |7) wostki z geografii. Piłkarsko jednak 

| wionych przez naszych komentato-| / się mylą: według nich Maracana 
» rów jest spóźniona, i to nie o setne || 4 może pomieścić 200 tysięcy ludzi. 
części sekundy, ale o całe sekundy. f 3 Może i tak — 50 lat temu. ś 
| Więc czasem gdy gadające głowy FŹ] Dobrze za to, że polska kadra na 
nawijają o zdarzeniu w polu karnym, HR mistrzostwa jest taka, jak powinna. 
| akcja toczy się już gdzieś indziej. ff] Wybieramy ją z ponad 30 zawodni- 
Niezręcznie przetłumaczono też JĄ ków, których przez ostatnie miesią- 
niektóre zwroty. Clearance, czyli wy- JĄ] ce testował Paweł Janas. Oczywi- 
bicie piłki napastnikowi przeciwnika, JĄ ście nie ma tu jakichś wynalaz- 4 


pasma 


zagrać na mistrzostwach Świata to jednak frajda 


komentarz już nie jest sensacją, więc denerwują błędy 


taktycznie i strategicznie jak Pogoń Łapy 


EA Sports 
Electronic Arts Polska 


jest przełożone jako interwencja ków z ukraińskich klubów, ale 
wyjaśniająca. Dziwnie brzmi. są wszyscy zawodnicy, którzy 
Więc z tym komentarzem to jest JĄ rozegrali po kilka czy kilkanaście 13 
tak, że na początku jest szok, eufo- Hi] meczów, w tym ci najważniejsi: 

ria i ludzie, którzy przychodzą po- 
grać tylko po to, żeby tego posłu- 
chać. I jeśli są laikami albo średnio 


159 zł 


procesor 800 MHz | 128 MB RAM 
karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


Dudek, Boruc, Bąk, Baszczyński, | 
Sobolewski, Kosowski, Żewłakow, 


NUK Jak skrót z ligi: dużo goli, ale krótkie 


1% (1 1d mmm cj 


24 ZY AN 


4) Gracz musi kontrolować semafory, 


PRZESY 


PRZESYŁKA 24H 


zwrotnice i pociągi, aby te dotarły do 


wyznaczonego celu jak najmniejszym 
kosztem i w jak najszybszym czasie. 
Każdy level będzie stawiał przed graczem 
przeróżne zadania, od doprowadzania 
pociągów do celu na czas do strzeżenia 
ciężko obładowanych lokomotyw, 


by bezpiecznie dotarły do domu. 


ZAPOWIEDŹ! 
SCRATHES PL 


CZA wprowadzasz się do nowo 
4(R ATi nabytego domu, starej 
X wiktoriańskiej posiadłości 
położonej na skraju Rothbury, 
U 4 8 małej mieściny w hrabstwie 
Northumberland, Anglia. 
h Pogoda nie jest zbyt ladna, ale 
jesteś oczarowany tym cichym 
i spokojnym miejscem. Jednak 
[54 | nie tak cichym jak pokoje tego 
wspaniałego domu, mówiące o 
których echa można 
nadal usłyszec 
pośród ścian - 
dosłownie. Kiedy 
Zaczynasz 
odkrywac mroczne 


jemnice domu, | 
iwiadamiasz sobie 


rzerażający fakt: 
JE JESTEŚ SAM!!! 


DOW 


4, 
THE 
NATANIE! PY DA RZŻEEZ 


Pożene (EEN "WRO | URBAN REIGN | Sekonw 


1. www.play.pl 

2. SMS - 604 100 500 

3. tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 

4. FAX 022 833 39 61 

5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Połocka 14paw.3 
SPRZEDAZ HURTOWA: 022 313 28 06 


SPACE STATION SIM 


sńbldnmn eń] 


Wersja standard: ( 79 ) Wersja standa! 


pilnując 


PRZESYŁKA 24h 


+ PRZYGODY TYTUSA 
+ TOMCIO PALUCH avolio 
+1 QD niespoo'zianką 


PRZESYŁKA 24H 


FARCRY - PREDAT DĘ 
BURNOUT": REVENGE 


PRZESYŁKA 24K 


Ww 3 


| 

j 

i GH FIGHT NIE 
| m0. 0066 IBHTER KOUND 3 


BLACK. 


td: (19) LO 


= 


PRZESYŁKA 24H 


[29] 
ALICE PL 
MAJ 2006 
Koszt przesyłki: 


Poczta KURIERSKA GLS: doręczenie w 1-2 dni robocze - 
9,90zł 

Doręczenie w 24 godziny - 11,90zi (nie dotyczy weekendu) 
Ceny zawierają podatek vat 

Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu ! 
Opakowanie - specjalne tekturowe pudełko 

Jeśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie 
Przedstawione ceny nie stanowią oferty handlowej. 

Ceny aktualne na dzień: 15.4.2006 


LTEZLUE 


Armageddon 
| XD GAMES. 


Rewolucja s 
KURAKI w 3D! 


to druga część przygodówki dla 
= każdego. Poskaczesz, pobiegasz, a 
może i nawet załatwisz jakiegoś typa! 


4 pełne wersje: 
KAJKO I KOKOSZ 2 


BEETLE JU 


GAMER 2/2006 
CZESKI RAJD 


PAINTBALL SHOOTER | 
| 


3D LIVE SNOOKER 


POLSKIE CZCIONKI 


OCZNYCH WOJ 


*gv Kiedy wszyscy rzucili 
pozostało strategicznie 


4k(770703 A kk SG) U. E TSZEA 
|» Napad zakamuftowanych ROA nie powiódł się, bo zaklęcia, 
maskujące odebrało i im możliwość „liżaalki na obiekty metanalne 


TXT: SIR HASZAK 


wielkie mapy, długie kampanie, liczne scenariusze 
widziane zza pleców bohatera znakomite sceny walk i czary 


E gra zalicza nam zadania wykonane przez kogo innego 


PRODUCENT: Deep Silver 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 
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005 Ubisoft Entertainment . 
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Lara Croft Tomb Raider: Legend 6 2006 Core Design Ltd. Develaped by Crystal Dyńiagnicś, Published iń Narthfime! 


Eibyonić? ada ań wrytóRiaęks Af the SC) Entertainment Group. 


Lara Croft Tomb Raider: Legend, Lara Croft, Tomb Raider the Tomb Raider 


lego, Fidós apdthę Etos logą, Ćrystaf Brac and the 


AlI other trademarks are the propórty of their respechve Qwnarszali aghtffresemed "13, 


szędzie leżą owoce 
dębu, niezliczone dzie- 
siątki i setki. Ułożone 
w sznureczki wyzna- 
) czają trasy, którymi jeszcze nie bie- 
| gliśmy. Zebranie tysiąca na każdym 
_ | poziomie odblokowuje wywiady z ak- 
_| torami podkładającymi oryginalne 
głosy. Część żołędzi leży w odno- 
gach plansz i na wysokich półkach, 
ale znajdujemy ich więcej niż potrze- 
| ba, więc nie ma tu wyzwania. Praw- 
dę mówiąc, gdzie indziej też nie. 
Zrobienie z Wiewióra (znanego też 
jako Scrat) bohatera gry to trafiony 
pomysł. Należy mu się po tak zaska- 
kującej karierze. W jednej chwili au- 
torzy pierwszej Epoki doklejają na 
| początku zimową scenkę z małym 
| szablozębnym, aby lód nie pojawiał 
się dopiero w 40 minucie filmu, 
a w następnej Wiewiór staje się 
najlepszą rzeczą, jaka przytrafiła się 
| tej animacji. W sequelu jest go wię- 
| cej, ale na szczęście nie stał się peł- 
noprawnym, gadającym bohaterem 
| jak mamut Manny, leniwiec Sid i ty- 
|grys Diego. Ci mają problem, bo 
ocieplenie klimatu przynosi groźbę 
potopu. Do tego Manny zastanawia 
się, czy nie jest ostatnim żyjącym 
mamutem... Te sprawy są zdawko- 
wo zasygnalizowane w grze w po- 
staci przerywników rodem z filmu. 
Jako Wiewiór czasem kręcimy się 
pod nogami bohaterów, ale na ogół 
podążamy własną drogą. 


© 2006 Twentieth Century Fox Film Corporati 


IPA 


ę ci żołędzie i jeszcze w mordę 


Tak, zabior zie i 
dostaniesz. | ciesz Się, Z 
ERODZICE OOEEE 


fWiewiór w życiu nie widział tylu żołędzi,  |nie zeciemnieć sytuacji. Inne gryzo- 


do wywindowania się wyżej służą 
gejzery. Przedzieramy się nawet od 
paszczy do... przeciwległego otworu 
wewnątrz dużego płaza, który nas 


rodni) przeciwnicy i pokazane pal- 
cem (wielką strzałką) rozwiązania 
prostych zagadek robią z tego 
wszystkiego wyzwanie emocjonują- 
ce tylko dla graczątka nie radzące- 
go sobie z ostatnim Potterem. 

W minigrach po drodze sytuacja 
się pogłębia: w mutacji gry w trzy 
karty wskazujemy, który z nietope- 
rzy chowa żołędzia. Zwierzęta prze- 
tasowują się powoli i z dbałością, by 


nie, para mających swoje pięć mi- 


I 


połknął. Ale rachityczni (choć różno- | 


zjazd oddanego nam na mo- 
ment Sida po lodowym torze ! 
z przeszkodami tylko z pozoru / 
wygląda dramatycznie. 

Nie ma też co liczyć na salwy śmie- 
chu. Wiewiór co prawda wygląda 
prawie identycznie jak filmowy, 
a gdy ledwo doskakuje do platfor- 
my, znajomym ruchem wbija w nią 
zęby. Od czasu do czasu pakuje się 
też w sytuacje obejmujące długi lot 
i bolesny upadek. Ale w rutynowym 
skakaniu i biciu ogonem wypełniają- 
cym czas pomiędzy nie ma śladu 
gejzeru zabawnych zachowań, jaki 
znamy z kina. Już dekadę temu au- 
torzy konsolówki Crash Bandicoot 
udowodnili, że można zakląć wagon 
humoru w ruchy zwierzaka z plat- 
formówki. Mając postać o takim po- 
tencjale, twórcy Epoki powinni byli 
odrobić tę pracę domową. 

TXT: [RGB] 


więc gania za nimi w podskokach. Ale my  |pu: w fimie oposów. 
wolelibyśmy bardziej urozmaiconą dietę 


pojawiają się w pięciu 
norach, uciekając 
Co jest nie tak z tą grą? Zupełnie przed łapą gościnnie 
nic, o ile jesteś małym dzieckiem. | | grywalnego tygrysa 
Jeśli jednak ten numer PLAYA czy- | | Diego. Tutaj docho- 
tasz słowo po słowie, a nie literka dzą mrożące krew 
po literce, to jest już za późno. Nie| | w żyłach zagroże- 
chodzi o to, że produkcja trzyma się | | nia: czatując na 
formuły klasycznej trójwymiarowej oposy, można tra- 
platformówki z wtrąconymi mini-| | fić w wystawiające- 
grami. To nie grzech: bohater bie-| | go się skunksa albo 
ga, wesoło podskakując, pacnię- | | kolczastego kogoś. 
ciem ogona unieszkodliwia wszyst- | | Zdobycie wymaga- 
ko od żuków po białe niedźwiedzie, | | nej liczby punktów 
wspina się po zarośniętych blusz-| | w zbijaniu pingwi- 
czem ścianach, wykopuje z ziemi| | nów kulą do kręgli 
kasztany, nurkuje w odmrożonych | | też nie nastręcza 
zbiornikach. Jest funkcja wyniucha-| | problemów, zaś 

nia orzecha czy innego smakołyku: 
widoczny wtedy dymek wskazuje, 
gdzie iść. Po zebraniu kupki kamieni j 
można nimi rzucać przed siebie al- SE WAG ESSREGC 

bo analogowo celując. Futrzak jest Wiewiór wreszcie dostał główną rolę 
nawet wyposażony w rozmywające 
grafikę specjale: atakuje, wirując al- 
bo zwijając się w kulkę i tocząc. 
Niestety ten rozmrażający się 
świat stawia mikroskopijny opór. 
Tak łatwej gry nie widziałem od cza- 
su Rybek z ferajny. Szkoda, bo jest 
tu wszystko, co dobra platfor- 
mówka mieć powinna. Skalne 
półki, śliski lód i jaskinie w zimo- 

wych sceneriach. W bardziej zie- N) 
lonych etapach wąskie zakamarki, Só 
obszerne polany i świetnie rozcią- 
gające teren w pionie wysokie drze- 
wa z gałęziami, po których dużo się 
skacze. W preriowych dekoracjach 


Raz przodkowie Prosiaczka i Puchatka 
o mały włos wykluczyliby się z puli genów 


częste zmiany otoczenia i przeciwników 
E z fabuły filmu zostały mizerne strzępy 


jeśli to czytasz, jesteś już na nią za stary 


PRODUCENT: Eurocom 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 79,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 256 MBRAM | 
karta graficzna 64 MB 


to Nu Earth - niegościnna 
planeta z podwójnym słoń- 
cem i powietrzem z mieszan- 
ki radioaktywnych gazów 
i toksyn. Zwykły człowiek tam 
nie przeżyje, ale biją się o nią Norto- 
wie i Southerni. Pierwsi, zapakowa- 
ni w ochronne stroje, są jak faszy- 
ści, za wszelką cenę chcący dopro- 
wadzić do usunięcia z przestrzeni 
publicznej tych drugich. Ci drudzy, 
w tym i my, są jak wyhodowani zom- 
bi, których ciała służą jako nośniki 
bioczipów z osobowościami i umie- 
jętnościami żołnierzy. Dzięki temu 
Gl's (tak się nazywają) są niewrażli- 
wi na warunki Nu Earth. 
Nazywamy się Rogue i wyruszamy 
na misję. Niestety już przy lądowa- 
niu dostajemy się pod sil- 
ny ostrzał Nortów 
i rozbijamy z dala od /42==5% 
reszty. A właściwie 4ę-'-1% 
od reszty reszty /* 


ix — ż 


( 


oddziału, bo mało kto przeżywa ma- 
sakrę w trakcie zrzutu. Ruszamy do 
boju, torując sobie drogę wśród 
licznych żołnierzy wroga, odszuku- 
jąc grupki kompanów i współpracu- 
jąc z kumplami z czasów treningu. 
Współpraca jest wyjątkowo bliska, 
bo koledzy po kolei giną, a ich bioczi- 
py trafiają do naszego karabinu, ple- 
caka i hełmu. W ten sposób zdoby- 
wamy ich zdolności. 
Zadania są standar- 
dowe — dotrzeć w ja- 
kieś miejsce, prze- 
chwycić informacje, 
wysadzić obiekt, przy 
okazji zabijając każ- 
dego, kto się nawi- 
nie. A okazji jest bez 
liku, bo wrogowie po- 
jawiają się w du- 
+, żych stadach: ta 
+ gra to rasowa 
strzelanina, ale 
> jest w niej też 
trochę kombi- 
nowania 


P' Nie ma żadnej drużyny, ale nie 


jesteśmy sami: martwi kompani | 


są gadatliwi i sporo umieją. Karabin 
szybko zostaje uzupełniony o auto- 


nóg, na którym go rozstawiamy. To 
ciężkie działko świetnie zwiększa si- 
łę ognia — gdy strzela samo, popra- 
wiamy z pistoletu. Kolega z hełmu 
zapewnia nam zestaw czujników 
wykrywających wroga, umie łamać 
kody w zamkniętych drzwiach czy 
tworzyć hologram do odwracania 
uwagi przeciwnika. Wyjątkowo cie- 
kawy jest kumpel z plecaka. Torni- 
sterek to minifabryka produkująca 
amunicję, granaty i apteczki, a do 
tego gdy znajdujemy s 0 

nie plany, tworzy nowe uzbroje- 

nie, choćby granatnik, shotguna 

czy wyrzutnię rakiet. 

, Aby coś zbudować, musi- 
N my mieć odpowied- 
0 e materiały. Zbie- 
= 


Ł ramy je z pole- 
i 
Ś | 


głych wrogów 


matyczne celowanie, tłumik czy trój- P> 


tudzież błyszczących kupek metalu. 
System jest przemyślany i fajnie 
sprawdza się w praktyce. 

Istota gry to walka — i jest na wyso- 
kim poziomie. Chowamy się za prze- 
szkodami, prowadzimy zza nich 
ostrzał na dwa różne sposoby (celu- 
jąc albo strzelając na ślepo), ciska- 
my granatami i zmykamy, gdy sytu- 
acja robi się nieciekawa. W mig 
tworzymy też pola minowe, w które 
wciągamy oddziały wroga. 

Przeciwnicy są sprytni, rzadko zda- 
rza im się szarżować bez głowy, 
zwykle starają się związać nas 


, 


| szane przez nich kwestie zasługują 


ogniem z ukrycia, okrążyć i obrzucić 
granatami. Rogue niekiedy łapie za 
ciężką broń w stylu laserowego 
moździerza albo działka przeciwlot- 
niczego, czasem obsługujemy też 


giwerę w pojeździe. Są momenty, 
gdy walczymy obok innych Souther- 
nów, ale to mięso armatnie - my 
załatwiamy za nich całą robotę. 
Choć Rogue Trooper nie poraża ko- 
smicznymi efektami specjalnymi na- 
stępnej generacji, to wygląda do- 
brze. Modele postaci są komiksowo 
przyjemne i animowane. Gdy kule 
zaczynają przecinać powietrze, po- 
bliska eksplozja granatu powoduje 
rozmycie obrazu, a my susami 
przeskakujemy od kryjówki do kry- 
jówki, można czuć się jak na polu 
walki. W dodatku poruszamy się 
w zróżnicowanych terenach i zda- 
rza się, że pokonujemy naprawdę 
duże przestrzenie piechotą lub po- 
jazdami. Niezależnie, czy przebijamy 
się przez wielki kanion czy walczymy 
w. futurystycznym „mieście, anima- 
cja nie zwalnia ani na chwilę. ralie 
Lubię gry dobrze zrobione i Rogue 
Trooper taki jest. Opowieść jest za- 
bawna, aktorzy grają swoje role y;, 
z przekonaniem, nawet jeśli wygła- || 


na Złote Maliny. Gra jest znacznie 
lepsza niż mogłoby się wydawać na | | 
pierwszy rzut oka i ma kilka świe- 


, żych pomysłów. To przyjemna od- | 


miana od klonów Dooma, choć jed- 
no jest pewne: tutaj nie ma niczego | 4 
głębokiego, to wyłącznie marsz na-. 
przód z palcem na spuście. 
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Rogue Trooper 


solidna i dopięta rozwałka ze sprytnymi wrogami 


fajne pomysły ze sprzętem z równie fajną realizacją 


Z 


komiksowa grafika plus animacja jak z filmów 


za rzadko rozmieszczone punkty zapisu gry 


Rebellion 
Cenega Poland 


99,90 zł 


procesor 1,5 GHz 
karta graficzna 64 MB 


W ilości tym razem siła 


256 MB RAM 
napęd DVD 
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W tej strzelaninie tylko bandyci odruchowo 


owca nagród John Cooper | 

trafia do Santa Fe, gdzie ma | 

schwytać poszukiwanego li- | 

stem gończym bandytę Villo- | 

na. Bez trudu łapie oprycha, | 

ale dowiaduje się przy okazji, 
że w mieście bawi jego brat i ma 
duże kłopoty. Rusza więc krewne- 
mu na pomoc, lecz przybywa za | 
późno. W ostatnich słowach kona- | 
jący brat wypowiada jednak pseudo- | 
nim zabójcy - Angel Face. | 
Towarzyszymy Johnowi w zbieraniu | 
starej drużyny i mszczeniu się. Do | 
Kate, Doca, Sama i Sancheza zna- | 
nych z poprzedniej części doszedł | 
Indianin Hawkeye, który też ma po- | 
wód, by zastrzelić mordercę brata | 
Coopera. Od ostatniego spotka- | 
nia w poprzedniej części nasi | 
bohaterowie nauczyli się między 


innymi pływania, zakuwania w kaj. | 
danki (bo już je mają) i robienia za- | 
strzyków uspokajających. 
Zaczynamy w Santa Fe, by po dro- | 
dze walczyć w pustynnym forcie, in- | 
diańskiej wiosce, konwoju wozów, | 
a nawet w mieście duchów. Trzeba | 
przyznać, że choć fabuła jest pro- 
sta, bardzo dobrze łączy kolejne mi. | 
sje. Mamy wrażenie, że uczestniczy- | 
my w przygodzie, a nie serii niespój- | 
nych akcji połączonych tylko posta: | 
ciami bohaterów. Poza tym jeste- | 
śmy prowadzeni za rączkę. Każda | 
misja ma kilka celów, które zwykle 
poznajemy stopniowo. Dostajemy 
też sugestie, jak radzić sobie z po- 
szczególnymi misjami, i informację | 
o miejscu, gdzie należy je wykonać. | 
Można się zżymać, że jak na Dziki | 
Zachód to kompletny brak realizmu | 


e ć ż Ą ż "4 jest to wygodne. Niestety zdarzają | 
naciskają na spust. Nasi mają nerwy niczym U i 


postronki i damską nogę czarującą wrogów Ą 


> ga trupem. Nieważne, że celujemy 


_ postaci jest specjalne narzędzie, | 


i swobody w działaniu, ale w grze | b 


się scenariusze, które daje się | 


przejść tylko w jeden sposób. Po- | 
wtórna gra da nam mniej asza w 
niż pierwsza - będzie nudno. | 
W grze mamy okazję postrzelać, | 
ale wykazujemy przy tym rozsądek. | 
Wrogowie - kowboje z często hisz- | 
pańskim akcentem - mają nad na- 
mi zazwyczaj przewagę liczebną 
i każde spontaniczne wszczęcie 
strzelaniny czy bijatyki grozi śmier- 
cią. A śmierć choćby jednego boha- 
tera kończy grę. Jeśli strzelamy, to | 
na odludziu do osoby wydzielonej 
z grupy. Jeśli strzelamy w centrum 
miasta, to jest to pojedynek rewol- 
werowców jak z westernu W samo 
południe. Zdarzają się starcia, gdzie 
strzały i wybuchy następują jeden | 
po drugim, wymagają jednak do- 
kładnego zaplanowania, bowiem 
przełączanie się w trakcie pojedyn- 
ku to akcja z góry skazana na niepo- 
wodzenie - przeciwnik jest od nas | 
znacznie szybszy. Do tego jak już a 
strzela, to nie chybia celu. Za to |ARE 
nam zdarza się chybić, ale jeśli już | 
trafiamy, na pewno kładziemy wro- |3 


w ucho, mały palec u nogi czy gnata | 3 
wystającego zza paska. 
Do planowania akcji z udziałem kilku 


w którym wskazujemy do pięciu ak- | 
cji każdego z podopiecznych i okre- || 
ślamy moment ich wykonania. Na || 
przykład nakazujemy tu przejście || 
we wskazane miejsce, podłożenie | 


- materiału wybuchowego czy zabicie | 


nożem konkretnego przeciwnika. | 
Po zrobieniu takiego planu i urucho- | 
mieniu pierwszej akcji z satysfakcją | 
obserwujemy, jak członkowie druży- | 
ny ze sobą współdziałają: wrogowie | 
giną w zastawianych pułapkach, | 
zwracają uwagę tam, gdzie chce- | 
my, podczas gdy nasi ludzie wcho- | 


/ dzą do interesujących ich miejsc | 


z. 


i robią, co chcą. | walczą, wyprze- 
dzając wroga o krok, a my nie musi- 
my brać w tym udziału. Doc usta- 
wiony w trybie snajperskim świetnie 
radzi sobie z każdym celem bez na- 
szej kurateli. Możemy zatem zajmo- 
wać się innymi postaciami. Oczywi- 
ście jeśli czegoś nie uwzględniliśmy, 
nasz plan szlag trafia i możemy za- 
cząć kombinować od nowa. 
Ułatwieniem w akcjach jest to, że 
w porównaniu z poprzednią częścią 
gry strażnicy nie udają cyborgów. 
Tym razem nie widzą i nie słyszą 
wszystkiego w promieniu dwóch ki- 
lometrów, więc można się obok 
nich skradać. Inna sprawa, że za- 
chowują się zupełnie nieodpowie- 
dzialnie - gdy zauważają piękną ko- 
bietę, która ich kusi, nie widzą już, 
że obok niej leży trup ich towarzy- 
sza. Za to na widok nieznajomej ko- 
biety, która nagle tak po prostu za- 
czyna ich kusić, reagują ostrzegaw- 
czym strzałem w plecy. Nie widzą 
też przeciwnika, którego zasłania 
poręcz schodów wsparta na ażuro- 
wych podpórkach albo ogrodzenie 
pastwiska z dużymi prześwitami. 
Poręcz jest tak dobrą osłoną przed 
strzałami, że nasi bohaterowie od 
razu odmawiają strzelania do stoją- 
cego za nią celu. Tej grze niestety 
brakuje w pewnych sytuacjach ele- 
mentarnej logiki, choć czasem po- 
trafi nią zaskoczyć. Uciekający prze- 
ciwnik miał dosiąść konia stojącego 
przed budynkiem, ale nasz bohater 
zajął go wcześniej. Bandyta zaczął 
uciekać i szukać kolejnego, aż zna- 
lazł i wyjechał z miasta. 

Nie wszystkie scenariusze są jedna- 
kowo ciekawe. Próba uwolnienia 


brata Coopera ogranicza się do po- 
kazywania uda i używania noża: naj- 
pierw piękna Kate wabi strażnika 
w ustronne miejsce, pokazując na- 
gą nóżkę, a potem John rzuca 
w niego nożem z zadziwiającą pre- 
cyzją. Zabiera nóż, odnosi ciało, 
chowa się. | tak ze 30 razy pod 
rząd, a potem misja wykonana. 

Akcje rozgrywamy w dwóch try- 
bach. W taktycznym widzimy w rzu- 
cie i z oddalenia mapę izometrycz- 
ną. Mamy wtedy znacznie lepszy 
przegląd całej sytuacji i szybciej 
przełączamy postacie. Z tej per- 
spektywy widzimy też wspaniałe 


ZA 2 


oś bywa 


krajobrazy: rozległe forty z budynka- 
mi, niewielkie miasteczka ze zróżni- 
cowaną, charakterystyczną dla we- 
sternów zabudową, indiańskie wio- 
ski i pustynię dającą sporo kryjówek 
wśród krzewów i kamieni. Tak samo 
jak w poprzedniej części możemy 
także przełączyć się w widok trójwy- 
miarowy, w którym widzimy świat 
zza placów bo- 
hatera.  Hory- 
zont nam się 
skraca, ale je- 
steśmy zdecy- 
dowanie bliżej 
akcji. Podziwia- 
my Kate i inne 
panie kołyszące 
biodrami oraz 
panów z pistole- 
tami przy pa- 
sach, chociaż 
modele postaci 
neutralnych są 
zbyt kanciaste. 
Wystrój wnętrz 
wygląda dobrze: 
są zróżnicowa- 
ne i mają meble z epoki, choć na 
większość rzeczy można tylko pa- 
trzeć, bowiem o ruszeniu krzesła 
czy stołu z miejsca nie ma tu mowy. 
O zrobieniu saloonowej awantury 
takiej jak w każdym porządnym we- 
sternie też możemy zapomnieć. 
Usprawiedliwia to trochę uspo- 
sobienie bohaterów: w końcu 

są profesjonalistami. 

Oglądanie świata z bliska ma jed- 
nak wady - widać, że animacja po- 
staci jest kiepska, modele zbyt 
uproszczone, a błędy w programo- 
waniu sprawiają, że wchodzą w sie- 
bie w sposób zupełnie niezgodny 
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Sl z0gp int dyttamiie! Those foo close to the Blast will die, and 
(dwdtówiii lose consciousness. But this is also true for 


z naturą. Choć ściany nie są prze- 
szkodą w zaglądaniu do zamknięte- 
go pokoju, to strzelanie z saloonu 
do widocznego przeciwnika jest już 
niemożliwe, bo program nie odróż- 
nia drzwi zajmujących jedną trzecią 
otworu od normalnych. 

Sterowanie jest złożone, bo zmienia 
się wraz ze zmianą perspektywy gry. 
Szybkie przełączanie niekiedy się nie 
udaje i powalenie uciekającego ban- 
dyty ciosem w twarz wymaga wielu 
podejść, bo w rzucie izometrycznym 
trafiamy pięścią w niewłaściwego 
osobnika (a cel ucieka przez tłum), 
zaś w widoku oczami naszej postaci 
są trudności z użyciem pięści. Są 
jednak i jasne punkty. Czujniki wzro- 
ku stawiane w określonych punk- 
tach mówią nam, ile osób ma je 
w polu widzenia. Dzięki temu wiemy, 
na kogo zwracać uwagę podczas 


ZEW nespera s — LĄ 


planowania akcji. Są także wskaźniki 
ukrycia się przed oczami przeciwni- 
ków. Nierealne, ale fajne. 

Pod względem złożoności zadań 
gra jest nierówna. Obok prostych, 
wykonywanych niemal mechanicz- 
nie misji są także skomplikowane 
operacje angażujące wszystkich na- 
szych bohaterów. Graficznie Despe- 
rados 2 też potrafi i zachwycić, 
i rozczarować, choć klimat Dzikiego 
Zachodu oddano bardzo dobrze. 
Miłośnicy poprzedniej części powin- 
ni sięgnąć po nową bez wahania, 
podobnie jak zwolennicy starych 
Gommandosów, bo takich gier nie 
ma za wiele. Trochę się podenerwu- 
jemy na niedoróbki, ale planowanie 
potrafi wiele wynagrodzić. Nawet 
gdy sformułowanie western z ze- 
garkiem w ręku jest śmieszne. 


TXT: SIR HASZAK 


klimat budowany wspaniałą grafiką w szerokich planach 


dobrze skonstruowana fabuła spajająca akcję 


|= | błędy w wyświetlaniu grafiki w trybie trójwymiarowym 


PRODUCENT: Spellbound 
POLSKI WYDAWCA: Atari 


CENA: 99 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 


Ustawienie supermotocykla w zł i startowej 
poważnie zmniejszyło szanse = na im kwi mety 


ORO EPA PEC 


ZARA ERUEU 


W nową produkcję z Larą nareszcie 


grać. Ba, 
legendy gier 
przywracający 


dświeżoną Larę Croft spoty- 
kamy na grani gdzieś w Boli- 
wii. Dziewczyna ruszyła na ko- 
lejną archeologiczną wyprawę 
i jak zwykle napotyka rywali. Ale to 
nie tacy zwykli rywale, to ludzie, któ- 
rzy tak jak Lara chcą złożyć do kupy 


i to jak grać! 
komputerowych z po 
jej dawno utraconą 


Oto godn 


| starożytny miecz, choć z zupełnie 
| innych niż ona powodów. Tak, do- 
brze się domyślacie, teraz będzie 
mała Lara Croft i trauma z dzieciń- 
stwa: tym razem chodzi o jej rodzi- 
ców. Po katastrofie samolotu mała 
Lara i jej mama stanęły naprzeciw 


tajemniczego portalu, który wcią- 
gnął mamusię, gdy ta nieopatrznie 
oparła się o miecz w kamieniu. 

Skojarzenia z mitem arturiańskim są 
wskazane, zresztą cała fabuła jest 
mocno zakręcona. Jest tu i zemsta 
koleżanki, która ma do Lary żal, i ko- 
lekcjonerzy sztuki, i yakuza, a nawet 
Avalon, kraina szczęśliwości z celtyc- 
kich mitów. Legenda arturiańska jest 
wpleciona raczej kiepsko, zwłaszcza 
opowieść o grobie króla Artura to 
słabizna. Ja wiem, że taki jeden filmo- 
wy archeolog znalazł grobowce pod 
biblioteką w Wenecji, ale tu znacznie 
bardziej to razi. Wygląda to tak, jakby 
autorzy próbowali w grę wrzucić jak 


' najwięcej modnych wątków i w efek- 
| cie wyszedł im bigos. 


Na szczęście poza tym aspektem 
nowy Tomb Raider to cholernie do- 
bra gra. Autorzy z Crystal Dynamics 
ulokowali przygody Lary gdzieś mię- 


_ dzy księciem Persji a komputerowy- 
"mi przygodami Indiany Jonesa. Są 
tu świetnie zaprojektowana sekwen- 


Odtąd kuliste szafy pancerne z designerskie 
były używane do przechowywania papieru toaletowego 


czasu zaliczam na plus, choć przy- 


dałaby się przy czasami zbyt długich j 


wiązankach skoków: minięcie ostat- 


niego łańcucha o milimetr i lot | 


| w przepaść wyzwala niezgłębione 
pokłady wściekłości. 
| Lara jest nieco mniej sprawna niż 


| książę, ale zna parę sztuczek, od | 


| których zbielałoby mu oko, na przy- 
| kład zwisając z półki skalnej, podcią- 
__ ga się i wybija z takim impetem, że 


_ łapie występ o dwa metry wyżej. | 
| Z kolei zamiast biegania po Ścia- | 
| nach ma skok wzdłuż Ściany, równie 
efektowny co nierealny, bo bidulka | 
nie ma się przecież jak odbić. Ale to | 
wszystko jest do przełknięcia, wy- | 


| starcza się przestawić. Jest też wy- 
ciągarka pozwalającą wydłużać sko 
| ki w wyznaczonych miejscach ozna- 


czonych ikonką i ciągnąć za charak: | 


terystycznie błyszczące elementy 
| otoczenia, dzięki czemu dociera 
| w miejsca wcześniej niedostępne. 


Walczymy często, głównie z ludźmi. | 
| Groftówna podnosi oręż, jaki wypa- | 


da pokonanym wrogom, ale amuni 
| cja szybko się kończy. Niewyczerpa- 


ny zapas nabojów jest tylko w jej | Ró 


| dwóch podstawowych pistoletach. 
| | to wystarcza, bo Lara włącza do 
| walk elementy akrobacji. Nie mówię 


| już o rzucaniu się panterką w dowol- | 


| ną stronę czy fikaniu salt między 
| świszczącymi kulami, chodzi o odbi- 
 janie się od wroga i skakanie mu 


nad głową. Znacie taki patent? No | 


właśnie, ja też już go gdzieś widzia- 
łem. Ale inaczej niż w Prince of Per- 


| sia przeciwnicy nie stanowią wielkie- | 


| go wyzwania, bo po przeskoku nie 
dość, że upływ czasu zwalnia, to 
| jeszcze nasze kule zadają więcej ob- 
rażeń. Pani archeolog może też 
przykopać delikwentowi w brzuch 
i wślizgiem wyrzucić do góry. by wzo- 
rem Dantego z Devil May Crya przy- 
| gotować mu poduszkę z ołowiu 
Strzelaniny są tym fajniejsze, że Lara 
sama trzyma cel na muszce, dzięki 
czemu prawie bezstresowo biegamy 
| naokoło. Prawie, bo zdarza jej się 


zgubić wroga i trzeba go namierzać 
od nowa. Pecetowcy chętnie skorzy- 


_ stają z trybu fpp, bardzo wygodnego, 
gdy cele kryją się za przeszkodami. 


Daje się niszczyć niektóre obiekty 
(znów oznaczone ikonką), dzięki cze- 
mu walka staje się łatwiejsza: a to ja- 


kiś słup ląduje w grupie ostrzeliwują: | 


cych nas żołnierzy, a to wybucha tra- 
fiona beczka. Miłe urozmaicenia, 


a jeszcze daje się przeciwnikom 


zgrabnie podrzucić granat. 
Te elementy rozgrywki uzupełniają 
klasyczne tombraiderowe zagadki 


logiczne. Przepychamy kule, przecią- | 


gamy skrzynki i analizujemy działanie 
tajemniczych mechanizmów. Ta 


część gry bardzo przypadła mi do | 


niec z głupimi dowcipami o kanciastych balonach, jasne?! 
Jasne! | wcale nie patrzę na twoje kolana, ani troszkę 


o, niestety czuję się w obowiązku poinformować 
że liczę do trzech i rozpoczynam strzelanie 


gustu. Jest tu dodatkowo trochę 


strzelania i akrobacji, ale też nie tra- | 
cimy kwadransa na wykoncypowa- 


nie, co powinno się dziać z daną ma- 
szynerią. Świetnie obrazuje to prze- 


ciąganie naładowanego minireakto- | 
ra: ciągniemy go wyciągarką, ale gdy | 


przejeżdża pod wiszącymi z sufitu 
elektrodami, te ładują się i tworzą 


pole energetyczne, przez które nie | 
daje się przejść. Trzeba je rozbujać | 


i przeskoczyć do następnego bez- 


piecznego miejsca, gdy są tak wy- | 
B na się rozsuwać podłoga, a na ekra- | 


chylone, że znika pole. 


Rozwiązywanie zagadek ułatwia lor- | 


netka, którą Lara lustruje otocze- 

nie. Widać w niej, które elementy to 

mechanizmy, a które daje się znisz- 
czyć. Przydatny gadżet, 
szczególnie w wielkich sa- 
lach, gdzie nie jesteśmy 
pewni, z której strony 
ugryźć zagadkę. 
Trzy dobrze wymyślone 
i zmieszane w odpowied- 
nich proporcjach style 
rozgrywki wystarczą na 
dobrą grę. Ale autorzy po- 
stanowili 


niepotrzebnych, etapów, 
w których Lara pędzi na 


motocyklu. Model jazdy | 


jest bardziej drewniany niż 
Grzegorz Rasiak, motor 
zachowuje się idiotycznie, 


a w idiotyzmie prześciga | 
go jeszcze kamera, której | 


nie daje się ustawić 
wprost za pojazdem. Je- 


dziemy więc jak po sznur- | 
ku, skacząc z ramp i nie 
zdejmując palca ze spu- | 


stu, bo zawsze towarzyszy 


dołożyć kilka, | 
przyznaję ze smutkiem, że | 


nam spora grupka samobójców. | 
Markę motoru (Ducati) widzimy wie- 
lokrotnie, bo jego producent podpi- | 
sał z Eidosem umowę. Dogadali się | 
chyba w ostatniej chwili, inaczej trud- | 
no zrozumieć wciśnięcie tych żało- | 


| śnie słabych etapów do świetnej gry. | 


Marny product placement. 

Zabawę urozmaicają jeszcze mini- 
gry włączające się (jak w czwar | 
tym Residencie) w zaskakujących | 
chwilach. Ot, biegniemy koryta- | 
rzem, gdy nagle przed nami zaczy- | 


nie wyskakuje migająca strzałka | 
w górę. Dobrze naciskamy — gramy | 
dalej. Źle naciskamy - Lara nie żyje. | 
Fajne, a do tego wykonywane przy 
tym przez pannę Croft akcje wyglą: | 
dają naprawdę fachowo. | 
Zresztą cała gra taka jest. Model | 
Lary ma jakąś kosmiczną liczbę wie- | 
lokątów, bohaterka wygląda jak bar: | 
dzo porządnie stworzony, dokładny | 
render Ruchoma kamera ułatwia | 
podziwianie wszystkich czule odda- 

nych krągłości i zagłębień, zwłasz- 

cza że pani archeolog w każdym 

etapie przebiera się w inne fata- | 
łaszki. Autentycznie zdębiałem, gdy | 
zobaczyłem, że po przepłynięciu | 
małego basenu Lara jest mokra. 


| Naprawdę ściekała po niej woda | 


i nie był to żaden tani efekt, ale Pan | 
Shader w całej okazałości. Miód. 
Przepych graficzny jest jeszcze | 
bardziej przepchnięty po włączeniu 
opcji wyglądu następnej generacji, | 
ale za ten element nie lubię twór- | 
ców. Po jego włączeniu gra chru- | 
pie niemiłosiernie nawet na potęż: | 
nym sprzęcie, przydałby mi się dru- | 
gi GeForce 7800 spięty w SLI | 
z tym pierwszym. A można było te | 


OEEEEDZY 


Olo:pe pewnego zbyt pewnego siebie gościa znane określenie 
taniec na rurze nabrało nowego znaczenia, ale tylko na chwilę 


nextgenowe opcje wrzucić w jedno 
menu, gdzie powłączałbym sobie 
dobrej jakości tekstury i wyłączył 
jakieś tam mapowanie - ale nie, 
włączam wszystko albo nic. 

Nie zrozumcie mnie źle, gra wyglą- 
da rewelacyjnie, ale przydałoby się 
więcej możliwości konfiguracji, bo 
widok Lary czytającej jakiś napis 
z kamiennej płyty ze wstrętnie roz- 
jechaną teksturą jest bardzo przy- 
kry. Oczywiście w nextgen mode pły- 
ta ma idealnie oddane wyryte napi- 
sy. Dodam, że zaawansowany mo- 
del fizyczny większości elementów 
działa tak samo dobrze w trybie na- 
stępnej generacji jak i w podstawo- 
wym. Strasznie fajnie się to wszyst- 
ko rozpada i toczy podczas strzela- 
nin, chociaż czasami padający prze- 
ciwnicy cierpią na częstą w świecie 


gier chorobę braku stawów. żę 


| Projekty poziomów, o które się naj- 
- bardziej obawiałem, to dzieło fachow- 


ców. Tak jak w stylach rozgrywki pa- 
nuje tu gustowna mieszanka rozwią- 
zań. Penetrując starożytny grobo- 
wiec, mamy więc spore szanse śmi- 
gać w następnym etapie po czymś 
nowoczesnym. Sam styl zabawy się 
niewiele zmienia: zestrzelona z po- 
mnika kamienna kula służy jako osło- 


/ na przed supernowoczesną wieżycz- 


ką plującą pociskami po całym kory- 


| tarzu, a sterczące ze Ścian kilkuset- 
| letnie drążki wytrzymują tyle obro- 


tów co nowiutkie elementy rusztowa- 
nia. Wymyślono to bardzo fajnie, grę 
przechodzi się właściwie na jednym 
oddechu, chłonąc kolejne poziomy 

i emocjonując się podczas kolej- 
nych walk z bossami. — 


| Ado bossów team Crystal Dy- 


namics od zawsze przywiązuje 
wielką wagę. Żadnego z nich (poza 


| pierwszym] nie da się po prostu roz- 


podejściach wygrywamy prawie bez 


straty energii. Nagradzane są nauka 
i kombinowanie, a nie bezmyślne bie- 
ganie w kółko i duszenie spustu, za 
co mam do autorów wielki szacunek. 


. Boss odporny na kule. Boss, przed 


którym uciekamy, widząc Larę jego 
pokręconym wzrokiem. Boss wspie- 
rany przez wieżyczki. Boss co chwila 
odnawiający energię, wymagający 
nieoczywistej kombinacji strzelania 
i używania wyciągarki. Boss, którego 
zwabiamy w pułapkę. Wszystko tu 
jest: trening, parę porażek, zauważe- 


nie kluczowego detalu i tryumf odnie- | 
siony dzięki idealnemu opanowaniu | 


tego, co w danej chwili trzeba robić. 
| refleksja, że przecież to było takie 
proste. Dawno nie było tak dobrych 
sekwencji walk z szefami złych. 

Niestety Legenda jest za krótka, 
ukończenie jej zajmuje przeciętnemu 
graczowi niecałe dziesięć godzin. 
Zdając sobie z tego sprawę, twórcy 
umieścili wabik: artefakty zbierane 
w misjach. Są trzy rodzaje: brązowe, 


srebrne i złote. Zebranie części 
z nich odblokowuje rysunki i profile 
postaci z gry w menu extras. Zdoby- 
wając ich odpowiednio dużo, przebie- 
ramy Larę w dowolny strój na dowol- 
ną misję. Zadziwiające, jak bardzo 
ubawiły mnie szorty i kusa koszulecz- 
ka w zaśnieżonej kazachskiej bazie. | 
No i mamy posiadłość panny Croft, 
spory etap bez wrogów, w którym 
szukamy naprawdę perfidnie po- 


ukrywanych artefaktów. Miły doda- E. 


tek przedłużający przygodę, niełatwy, 
bo zaczynamy bez pistoletów, wycią- 
garki i lornetki. | jeszcze na osłodę 
zakończenie, które już nie sugeruje, 
a wrzeszczy, że będzie kontynuacja. 

| bardzo dobrze, że będzie. Dawno 
przy żadnej grze zręcznościowej nie 
miałem tak dobrej zabawy i nie by- 
łem tak skutecznie zaskakiwany po- 


| mysłowością twórców. O przyciąga- 
| jącej uwagę każdego samca głów- 
/ nej bohaterce wręcz nie wypada 
| w tym kontekście wspominać. 


TXT: CUBITUSS 


świetne wymieszanie skakania, kombinowania i strzelaniny 


fajnie zaprojektowane i dobrze pokazane poziomy 


śliczna, nowoczesna grafika, świetny efekt mokrego ciała 


o wiele za krótka — siedem godzin to mało! 


PRODUCENT: Eidos Interactive 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 129,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB | napęd DVD 
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| dolnej kra- jg 


wędzi ekra- 

nu wystaje 

łom, sygna- 

"P lizując trzy 
tuldamontane! sprawy. Po pierw- 
sze akcję oglądam oczyma bohate- 
ra, co w wypadku gier straszących 
kończy się niezłą paranoją. Po dru- 
gie graficy tworzący oprawę należą 
do maniaków detali, bo jest to naj- 
ładniejszy łom, jakim kiedykolwiek 
imachałem w grach. A w paru już 


Nie! Będziesz! Rzucał! Śmieci! Na! Podłogę! - pracownicy „ 


Uderza do SBE 


Dobre jest także racjonalne zawią- 
zanie fabuły. Po duchach, demo- 
nach i szalonych kultystach czczą- 
cych mityczne potwory z głębin aku- 
rat miałem ochotę na agenta SCU 
(Serial Crimes Unit), który nauko 

mi metodami tropi seryjnego zabój- 
cę. Bohater działa sam, bo wszyscy 
myślą, że zabił dwóch gliniarzy 
(oczywiście wrobił go w to ów seryj- 


ny]. Tropiony przeciwnik bawi się |. 
z agentem, zostawia ślady i funduje |. 
4 wań przeciwników i ogólnej oprawy, 
|| wymagając jednocześnie wiele od 


służb oczyszczania metra mieli PRRYRZENY wbijać to flejtuchom do głowy 


machałem. Ma swoje chro- 
« pobłyskuje z różnych 
«edy mijam źródła światła, 
cz jak laminowany. Po- 

kna jest reszta grafiki, 

nie opuszcza jej ta Śli- 

ś w spadku po 

ie Xboxa 

paski na 


Trzeci syg 
ła (choć 
krwi ofiar) 


trafiają w nasze ręc 

do wystrzelania pocisk 

zynku (nie ma przeładowań)] 

możemy nimi tylko machać 

w tej roli wypadają słabo, szybko w 
mieniamny je na gazrurkę, metalowe 
drzwi od szafki, deskę z gwoździami 
Gzy Goś innego poniewierającego się 


w bałaganie pod nogami. 


wycieczkę po niebezpiecznych miej- 
scach. W zagraconym budynku do 
rozbiórki, zamkniętej na noc stacji 
metra wraz z tunelami dla obsługi 


czy w tylnych uliczkach slumsowej R 
dzielnicy gnieżdżą się śmieciarze, |. 


narkomani i bandyci. Nawet ich wy- 
jątkowa agresja jest powiedzmy-że- 
-racjonalnie objaśniona: coś w tej 
okolicy zdecydowanie nie gra. 

A właściwie gra, bo przyczyną zabu- 
rzeń są fale akustyczne o dobranej 
częstotliwości oddziałujące na mó- 
zgi wszystkich w zasięgu. Ptaki od 
nich masowo padają, wystawionych 


Ga 1 


z DLS dwuręcznego 


młota. Nierzadko dosłownie: Jednak 


śnie, więc 


1 na stały kontakt bezdomnych ogar- 


nia psychoza, wpadający na patrole 


policjanci biją żony po powrocie do jg 


domu. Bohater miewa halucynacje, 
podczas których nie potrafi odróż- 
nić, czy atakują go wytwory wy- 
obraźni czy zniekształceni przez wi- 
zję ludzie. Za bycie w tych miej- 


J scach płaci się wysoką cenę. 


Tak jak FE.A.R., poprzednia gra Mo- 
nolithu, Condemned zapewnia am- 
brozję w kwestiach animacji, zacho- 


karty graficznej i procesora. Można 


M wyłączyć wygładzanie czy zmniej- 


szyć rozdzielczość, ale dalsze po- 
garszanie ustawień nie ma sensu. 
Bez snopów Światła wpadającego 


4 przez okna do zapylonych pomiesz- 


czeń, szczegółów powierzchni, zo- 


4 stających dłużej na ziemi ciał i po 


wykasowaniu masy drobnych 


4 przedmiotów zagracają- 


cych wnętrza gra nie wy- 
gląda po prostu słabiej 
- wygląda inaczej. Su- 
gestia jest radyka|- 
na: grać na super- 
pececie albo nie 
grać wcale. 


To cena w złotów- 


kach, a płacimy też ner- 

wami. Ten koszt ponosimy jed- 
nak z przyjemnością, bo rozgrywka 
niesie strach przed łatwą śmiercią, 
ale nie frustrację z powodu stero- 
wania. Większość walki załatwia 
myszka: zamach czy strzał posiada- 
ną akurat bronią (jedną naraz!) i od- 
palenie traktowanego oddzielnie ta- 
sera elektrycznego. Pod trzeci przy- 
cisk podłączamy sobie blokowanie 
albo wykonanie akcji (otwieranie 
drzwi, podnoszenie broni...]. Do te- 
go jeszcze sprint i pomocniczy kop- 
niak z klawiatury — łatwizna. 


inspekter 


Trudna jest sama konfrontacja, bo 
wrogowie walczą tymi samymi 
sprzętami co my, zadając podobne 
obrażenia, a często miewają prze- 


wagę liczebną. Nie ma tu jednej 
zwycięskiej taktyki. W korytarzu 
metra bandzior strzela do mnie 
z pistoletu. Porażam go taserem 
i kiedy przez moment stoi oszoło- 
miony, podbiegam i wyrywam mu 
broń. Wystrzelił dwa pociski, zosta- 
ły jeszcze trzy. Widząc, że ma gołe 
ręce, klient ucieka w poszukiwaniu 
jakiejś rurki czy pręta do wyrwania, 
ale trafiam go w głowę. Dwa razy 
strzelam do nadbiegającego długo- 
włosego świra ze strażackim topo- 
rem, niestety w korpus, więc bie- 
gnie dalej. Dostaję tą siekierką, tra- 
cę jedną trzecią energii. Udaje mi 
się odbiec (sprintu starcza na kilka 
sekund, potem pasek musi nałado- 
wać się od nowa) i chwycić za me- 
talową tablicę z nazwą stacji. Topor- 


nik schował się za załomem ściany [BBE 


i atakuje z zaskocze- 
nia, kiedy biegnę 
z powrotem. Wi 
dząc, że nadbiega 
już kolejny koleż- 
ka, zabieram 
długowło- 
semu 

resz- 


*_ Klinika odchudzania na Białorusi: klient zwędzi coś do żarcia, 
_) klienta się pieści prądem. A ja tu widzę rurkę z kremem... 


energii ponownie gotowym do uży- 
cia taserem i skupiam się na na- 
stępnym zagrożeniu — teraz muszę 
stanąć już do bezpośredniej, ryzy- 
kownej konfrontacji. 
jj Sama walka wymaga nabrania ryt- 
4 mu i wbicia sobie do głowy, że trzy- 
mana broń ma swój zasięg. Począt- 
kowo się tego nie czuje, więc pod- 
biegam pod sam nos przeciwnika. 
Później już wiadomo: gazrurka 
mniej więcej tyle, łopata tyle. Zwykle 
duży zasięg oznacza silniejsze ude- 
rzenia, ale wolniejsze zamachy. To- 
porem czasem udaje się zabić za 
pierwszym razem, ale trzeba go 
rozbujać. Kiedy przeciwnik ude- 
rza swoim znaleziskiem, odsu- 
wam się i już wciskam cios, by 
siekierka spadła na wroga 
równo z moim krokiem 
w przód. Wariant z bronią 
krótką (pogrzebacz?, przeci- 
nak do papieru?, ramię ma- 
nekina z wystającą śrubą?) 
wspomagamy blokami, bo to 
okazja do szybkich kontr bez 
tracenia cennych ułamków 
sekundy na doskoki. 
Poza nieocenionymi atutami 
_ taktycznymi tasera doceniamy 
też odkrycie, że kiedy odpowied- 
| nio tańczymy wokół grupki prze- 
| ciwników, któryś przez przypa- 
dek trafia innego i wybucha 


Nowoczesne wampiry krew ze swoich ofiar wy- 
sysają jak drinka: przez słomkę dużej średnicy 


bratobójcza walka. Czasami ta- 
, kie starcia już są w toku, kiedy 
wpadamy do jakiegoś po- 
mieszczenia - to dodaje grze 
pieprzu. Nie należy również 
zapominać o poczciwym kop- 
niaku. Nie jest silny, ale za to 
szybki i potrafi przerwać już 


rozpoczęty zamach wroga. Służy 
też do dobijania, gdy wróg pada na 
kolana albo na pysk, ale zamierza 
wstać. Efektowne są też egzekucje 
odpalane klawiszami od 1 do 4. 
Chwycenie gościa za głowę i skrę- 
cenie karku czy rąbnięcie z główki 
wygląda niespotykanie, bo nadal 
z perspektywy bohatera. 

Nie tylko to zresztą. Na dobrą spra- 
wę dobry ogląd sytuacji mamy tuż 
przed starciem i chwilę po nim (jeśli 
żyjemy). W walce każdy otrzymany 
cios to szarpnięcie kamery, rozmy- 
cie obrazu i krwawe rozbryzgi na 
ekranie. Broń palna produkuje silne 
rozbłyski i chmury dymu (zwłaszcza 
półautomat, którego pociski mają 
chyba kurz zamiast prochu]. Broń 
czerwona w trakcie zamachu jest 
zastępowana przez mącący powie- 
trze efekt specjalny. Przeciwnik cza- 
sem łapie nas za fraki i dusi, wypeł- 
niając twarzą cały ekran - mamy 
się energicznie szarpać (machać 
myszą na boki), by się uwolnić. Jeśli 
stoimy pomiędzy źródłem światła 
a przeciwnikami, zasłaniamy ich cie- 
niem, gdy jest ciemno (częściej nie 
jest), dochodzą światłocienie od la- 
tarki, a kiedy mamy halucynacje, 
wszystko jest prześwietlone. 
Chaotycznie wyglądające (w do- 
brym sensie) walki, w których łatwo 
zginąć, opuszczone miejsca i prze- 
ciwnicy potra- 
fiący zaatako- 
wać zza rogu 
albo podejść 
od strony, 
w którą nie pa- 
trzymy, to aż 
nadto, żeby się 
bać. Mieszkań- 
cy tuneli pod 
miastem mają 
skórę o nie- 
zdrowo niebie- 
skawym odcie- 
niu i po cichu 
do nas pod- 
pełzają — ni- 
czym polujący drapieżcy. W za- 
mkniętym od czternastu lat 
centrum handlowym trwa pro- 
mocja na manekiny. Tamtejsi sza- 
leńcy opakowują się nimi jak pance- 
rzami, więc po chwili strzelam tase- 
rem do każdej nieruchomej postaci 
na wystawie. Do niszczejącej szkoły 


trafiam w dzień, ale nie musi być 
ciemno, by skóra cierpła, wystarczą 
dobiegające zewsząd odgłosy. Ktoś 
tupie piętro wyżej, gdzieś za mną 
brzęczy potrącona metalowa rur- 
ka, jakieś pudło pod ścianą... Para- 
noja. Chce się co chwila dusić kla- 
wisz zapisu stanu gry. 

Skoro więc jest tak dobrze, dlacze- 
go nie ma dziewiątki w werdykcie? 
Bo w innych elementach gry auto- 
rzy poszli po łebkach, trochę na- 
ściemniali i nabałaganili. Agent ma 
przy sobie trzy urządzenia do wykry- 
wania śladów i trzy do ich utrwala- 
nia. To mogłyby być narzędzia do 
rozwiązywania uczciwych, przygo- 
dówkowych łamigłówek. Tymcza- 
sem gra palcem pokazuje, gdzie 
szukać śladów, a w dodatku sama 
dobiera właściwe gadżety. Nato- 
miast zagadki sprowadzają się do 
znalezienia łomu do otwarcia kraty, 
łopaty do przetrącenia zamka szy- 
frowego, młota do utrącenia kłódki 
czy topora do porąbania drzwi. Za 
każdym razem 


fotografowane aparatem cyfro- 
wym i wysyłane przez komórkę do 


Ą koleżanki w laboratorium - git. Su- 


perdynks pobierający (bezdotyko- 
wo!) próbki DNA i przesyłający je 
(jak?!) tym samym telefonem do 
analizy - to już przegięcie. Miało 
być naukowo, a nie magicznie. 
Twórcy bałaganiarskiego scenariu- 
sza nie mogli sie zdecydować, czy 
chcą trzymać się realizmu czy po- 
paść w okultyzm. Wprowadzają me- 
tafizyczne i sekciarskie wątki, nie wy- 
jaśniając ich na końcu (zaś epilog 
jest zwyczajnie czerstwy). Każe nam 
się uwierzyć, że koleżanka z policyj- 
nego laboratorium nie wątpi w nie- 
winność poszukiwanego za podwój- 
ne zabójstwo agenta i że jego służ- 
bowa komórka nie jest podsłuchiwa- 
na ani namierzana. 

Mój zarzut dotyczy jednak tego, że 
autorzy wykładają od razu wszyst- 
kie karty, nie dbając o zmiany w roz- 
grywce czy podnoszenie poprzecz- 
ki. Nie licząc ostatniego poziomu, 


R zzz 


Czwarte pokolenie buraków było liczne, dorodne, silne | 


! pamiętało już tylko, za który koniec trzyma się pochodnię na wiecu 


kombinacja jest ta sama | zawsze 


mamy informację, czego użyć 

Same gadżety, mimo że są fajne 
w obsłudze, też nie za dobrze się 
bronią. Ultrafioletowy podświetlacz 
do podążania za śladami krwi oraz 
detektor gazów ulatniających się 
ze zwłok są w porządku, ale laser 
służący do wykrywania szerokiej 
gamy śladów, jak głosi jego opis, to 
już jazda na skróty. Odciski palców 


nowi wrogowie nie są trudniejsi gł 
pokonania. Najlepszym dodatkiem 
do broni jest dopalony taser, który [B 
powala przeciwników, żeby można 
ich było dobić. Po okrzepnięciu 
w walce nabieramy odwagi i trochę 
obojętniejemy na klimat gry. Wtedy 
przydałoby się przykręcić śrubę, ale 
Monolith zgubił klucz. 


„  Gondemned: Criminal Origins 


trudno przeżyć, łatwo sfajdać się ze strachu 


piękna grafika w służbie obskurnych wnętrz 


kryminalne niezagadki podane na tacy 


brak zaskakujących nas nowości w rozgrywce 
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zabijając naszych z dowolnej odle- 
głości, gdy tylko wyłazimy na dłużej 
zza osłony. W efekcie mamy takie | 
wrażenie, jakbyśmy dowodzili bandą 
cywili o niskim ilorazie, a przeciwnik | 
dysponował elitarnymi jednostkami 
superkomandosów. | 
A mogło być tak fajnie... | czasami. 
jest - na szczęście nie przez cały 
czas oglądamy festiwal głupoty, są | 
i takie momenty, w których nasi | 
spece radzą sobie tak, jak powinni, 
i wtedy gra się świetnie. Jedna dru- 
żyna kryje ulicę ogniem, druga rzu- | 
ca granat dymny i przemyka za róg 
budynku, by obejść go dookoła 
4 i trzepnąć granatem w gniazdo ry- 
ż Pn. R glującego ulicę ogniem kaemu. Zdo- 
nasi strzelają albo i nie, partyzant f-, bywszy piętro kamienicy, dzielimy 
przebiega całą długość uliczki, do- | każdą ekipę na dwie sekcje i obsta- 
biega do naszego rogu, okrąża żoł- | wiamy okna wychodzące na wszyst- 
nierzy i zabija ich strzałami w plecy, >| kie strony świata. Go prawda tro- 
bo nasi spece nie są w stanie ani chę wkurza fakt, że nawet jeśli sta- 
go trafić, ani odwrócić się dość |||] wiamy czterech żołnierzy przy 
szybko, by odpowiedzieć ogniem. oknie, ogień prowadzi tylko jeden, 
Nie zdarza się to ciągle, ale na tyle JH] ale możliwość postrzelania z góry 
często, by doprowadzić do rozpa- M to i tak sympatyczna rzecz. 
czy, zwłaszcza gdy ostatni check- 3 Nieco bardziej wkurza to, że w mi- 
point z zapisem gry zostawiliśmy HH sjach, w których mamy snajpera, 
gdzieś daleko za sobą. Wspomnia- fH] nie ma budynków, w których można 
ny już plac z murkiem forsowałem M by go było wygodnie usadowić i jak 


ra przenosi nas do Zekista- , Weźmy taką pierwszą z brzegu ak- 
nu, fikcyjnego. arabskiego M cję. Czwórka naszych kuca za bary- 
państewka wstrząsanego M kadą, obejmując swym sektorem 
wojną domową wywołaną 4 ogniowym kawałek otwartego placu 
| przez mudżahedinów. Wy- fH przed sobą oraz stojący jakieś pięć 
| pisz, wymaluj Afganistan plus Irak. metrów dalej murek. W to pole ra- 
Pod naszą komendę trafiają dwie M żenia wbiega arabski partyzant, 
czteroosobowe drużyny żołnierzy | a łosie się gapią. Partyzant zatrzy- 
piechoty, czasem wspierane przez M muje się, rozgląda, po czym włazi za 
sprzęt pancerny albo snajpera. murek. | dopiero wtedy nasi miło- yna - - = "POPOGZA 
W porównaniu do pierwszej części ||] śnicy fair play się budzą, wywalając M) Wjeżdżanie czołgiem do miasta to pomysł najgłupszy z możliwych, więc 
gry mamy tu sporo soczystych | | w murek magazynek za magazyn- nasze dowództwo po naradach nazwało go wozem opancerzonym 
usprawnień, dzięki czemu rozgryw- H+ kiem, oczywiście bez szkody dla Engage the enemy, to Ehe Ml m this position. 
ka jest znacznie bardziej otwarta schowanego za nim przeciwnika. > : 
i daje więcej możliwości taktycz- || Tyle dobrego, że jest blisko, każemy 
nych. Niestety nasi podwładni to AH trzepnąć granatem i po sprawie. 
chyba poborowi i to nie tacy zwykli, fH Ale po chwili historia się powtarza. 
a pobrani z zakładu dla opóź- FH Przez puste pole kilka kroków pod 
nionych w rozwoju. Bo M lufami czterech zuchów przebiega 
wszystkie te fajne rzeczy, f) następny partyzant. | znowu gapią | 
które teoretycznie mo- MH się jak sroka w gnat, zamiast roz- 
gliby robić, psują idio- | walić go od razu na otwartej prze- 
tycznymi i frustrują-: | strzeni, dają mu się schować za 
cymi zachowaniami. przeszkodą, a potem my z palca 
Lobotomia sztucz- | | musimy naprawiać ten błąd. 
nej inteligencji ze-| | Frustrujące? Nie aż tak bardzo jak 
psuła grę, która akcja, w której ukryci za rogiem ka- HR 
mogła być re-| mienicy trzymamy HR 
welacyjną tak- (, pod ogniem całą 
tyczną symu- | | uliczkę. Na koń- 


NANA 


lacją pola) | cu pojawia się *. przez dwie godziny, ładując przy. | najskuteczniej wykorzystać. Podob- 
> walki. partyzant. Bie- || tym grę jakieś piętnaście razy! Nie | nie jak i to, że w misjach, w których | 
( wą sza a gnie, biegnie, >+ byłoby to może aż tak frustrujące, _ mamy wsparcie helikopterów, nie- | 
" 1 | s — e | gdyby nie to, że partyzanci wykazują / specjalnie go potrzebujemy, zaś 


się arcymorderczą skutecznością, z kolei tam, gdzie by nam się przy- 
: = dało, to go nie ma. Albo jak już 
jest, to radzi sobie różnie: 


<a śmigłowi d 
R—uuuóciy nid 2 śmigłowiec wezwany do 
J ść 7 (44 4 f rozwalenia bojowego wo- 
zu piechoty (taki mały po- 

u" radziecki czołg) broniące 
go podejścia do mostu Ten |; 
Hamir o który toczą się || 
| główne walki, pokręcił się trochę, 3 
» postrzelał na oślep, rozwalił mi pó 
drużyny Alfa schowanej 60 metrów | 
| dalej za budynkiem i poleciał. Tym- | 
jczasem BMP stał nienaruszony h | 
ji pięciu wrogów dookoła też. Tak, $ 
wiem, że na wojnie tak bywa, sytu- 
acja jak z życia wzięta, ale to kolejna 
cegiełka do rosnącej piramidy fara- 
ona Frustrata Wielkiego. 


ww s$_ 


e, shi: 


' 
O 


a 


* Chciałem skupić się na tym, co jest , | Jedna rzecz, która 
* w tej grze fajne, ale naprawdę się _ udała się bezbłęd- 
nie da, bo wszystko psuje ta okale-| nie, to ulepszony 
czona Sl naszych podwładnych. Na, system sterowa- 
przykład świetną, rewelacyjną rze- | | nia. Szczególnie wy- 
czą jest to, że mamy opcję prowa- godne jest to, że 
dzenia precyzyjnego ognia. Przełą- " patrząc z punktu 
czamy się na tego członka drużyny, ' | widzenia jednej dru- 
którym chcemy postrzelać, wciska- _ żyny, daje się wska- 
my klawisz E i nasz zuch wychyla się zać punkt, do któ- 
zza osłony, by oddać strzał. Jako do-,_ rego ma się udać 
wódca lub strzelec możemy wtedy druga. To oszczę- 
zdjąć ukrytych za przeszkodami go-._ dza nam wiele cza- 
ści, jeżeli wyczuwamy dobrze mo-/-| su, zwłaszcza gdy 
ment. Wobec nieporadności druży- | | oddział Bravo zo- 
ny podczas zwykłego strzelania czę- _ stawiliśmy gdzieś 
sto jest to jedyna metoda oczysz-_ daleko, ma jednak 
czania pola. Bierzemy kaemistę, | taki minus, że nie 
a ten zaczyna pruć ciągłymi seria- | mamy wpływu na 
mi, całkowicie przygniatając ogniem ' to, w jaki sposób 
wrogów, dzięki czemu druga druży- druga drużyna do- 
na może zmienić pozycję czy zajść trze na miejsce. 
ich z boku. Przełączamy się na gre- A wybór ten jest 
nadiera, a ten... strzela z granatni- _ kluczowy dla prze- 
ka koledze w plecy albo w sięgający życia, gdy prze- 
| do pasa murek, choć celowaliśmy | mieszczamy się na 
| gdzie indziej. Oczywiście robi w ten | terenie opanowa- 


|| sposób krwawą jatkę i zmusza nas. nym przez wroga. pa 

m. do powrotu do ostatniego checkpo- | Domyślnie nasi żołnierze poruszają | pojawiają się małe eksplozje świec |. albo w ogóle ktokolwiek, przeżyłem 

j intu. Nie dzieje się tak zawsze, ale się w formacji tight, czyli biegną jak | dymnych, a potem wóz otacza gę- gorące chwile, próbując zrozumieć, 
© ra tyle często, by podważyć sens najszybciej we wskazane miejsce. sta, biała mgła, którą rozdmuchuje-| | co wywołało tę reakcję. Potem na- JJ 

_ korzystania z jego usług. Zwykle bardziej przydatny jest jed: my na boki, strzelając z działa. uczyłem się ją ignorować. 

I tak ze wszystkim. Łyżka dziegciu, nak tryb hot, w którym żołnierze po-. /W niektórych misjach na horyzon-. |A gdyby jeszcze dało się zignoro- 
łyżka miodu. Wsparcie pancerne to suwają się powoli i są trudniejsi do cie widać rozbłyski, jakby bombar- wać także idiotyczne zachowania 
pyszna sprawa. Bradley pięknie kosi | | wykrycia, a przy tym wszystkie stro- | dowania czy artylerii; graficy trochę naszych podwładnych, gra byłaby 

z kaemu, a w trybie precyzyjnego | ny świata trzymają pod obserwacją | | jednak przedobrzyli w tych momen-| | świetna. Wygodne sterowanie, du- 


Drużyna trzymała wrogi pojazd opancerzony na muszce aż do pojawienia się helikoptera 
na wypadek, gdyby jakiś bojownik chciał go osłonić własną piersią i zarobić wieczność w raju 


strzelania tłucze morderczą serię | |i strzelają do każdego wroga, który | |tach, bo są one tak jasne, że zoba- że przestrzenie, odpowiednie zróż- 
z działka, rozwalając nawet przeciw-| | pojawia się w polu widzenia. Z dru-| |czywszy je pierwszy raz, pomyśla- | nicowanie zadań w obrębie jednej 
ników kryjących się za workami | / giej strony idąc powoli, stają się ła-. | łem, że oglądam atak jądrowy. misji, a do tego możliwość precyzyj- 


z piaskiem czy w pomieszczeniach | twym celem, dlatego jedną z najważ- | Zabawnie, chociaż cokolwiek irytują- | | nego strzelania to zmiany, które 
z oknami. Chwilę potem wjeżdża niejszych decyzji, jakie podejmujemy, co, wygląda sprawa z dźwiękiem. stanowią ogromny krok naprzód 
w jakieś niewielkie pudełko, może to | | nakazując ruch, jest wybór sposobu | | Wszystko jest na miejscu - nasi w stosunku do pierwszego Full 
śmietnik, a może skrzynka poczto- | | przemieszczania się. Niestety for- | żołnierze pokrzykują po angielsku, Spectrum Warriora. Niestety ro- 
wa, i zaklinowuje się na amen. Ani || mację wybieramy tylko wtedy, gdy. | partyzanci po arabskopodobnemu, | | biąc ten krok, twórcy wdepnęli w... 
w przód, ani w tył, ani w bok nie idzie, |) wydajemy rozkaz ruchu drużynie, karabiny terkoczą, wybuchy huczą, powiedzmy minę, która wszystko to 
więc dalej radzimy sobie bez niego. > którą bezpośrednio kontrolujemy. ranni jęczą, a koledzy ich uspokaja- | | rozwaliła. Gdy trzydziesty raz widzi- 
Po paru minutach przełączamy się |) Wysoki poziom trzyma grafika. Żoł- | _ ją. Ideał akustycznego odwzorowa- | my, jak partyzant podbiega do na- 
- klops, dalej tkwi unieruchomiony. nierze poruszają się realistycznie, nia pola bitwy, przynajmniej dopóki szych czterech bohaterów, pokonu- 
A tu cel misji mówi - podjedź bra- ||| co szczególnie widać w trybie hot || dowodzimy Amerykanami. Są też. jąc 50 metrów pustej przestrzeni, 
dleyem do barykady. Łazimy trochę || i podczas szturmowania budynków, | jednak misje, w których kierujemy | a ci nie są w stanie nic mu zrobić, 
po okolicy, zabijamy paru Arabów, gdy skuleni powoli idą naprzód, | Brytyjczykami, a ci mają kretyński po czym zabija ich kilkoma szybkimi 
wściekłość zaczyna zaćmiewać nam | znad czujnie uniesionych luf prze- |>| zwyczaj wydzierania się friendly fire! seriami, mamy ochotę wyć, walić 
wzrok i przełączamy się na bradleya czesując wzrokiem teren. Pysznie friendly fire! w zupełnie losowych klawiaturą o ścianę i zaczynamy ro- 
ostatni raz. O, ruszył. Czemu akurat | | wygląda stawiana przez wóz opan- | momentach. Zanim pojąłem, że zumieć, dlaczego Amerykanie wciąż 
teraz? A diabli to wiedzą. cerzony zasłona dymna: najpierw || wrzeszczą to ot, tak sobie, a nie dla- | | nie mogą wygrać wojny w Iraku. 

j a tego, że strzelają do nich sojusznicy TXT: MANJAK 


4 Full < p jectrum Warrior 
[en Hammers 


tryb precyzyjnego celowania do likwidowania wroga za osłoną 


nowe rozkazy otwierające szersze możliwości taktyczne 
|= | Sl o refleksie szachisty kładzie walki ogniowe na krótki dystans 


renadier o skłonnościach samobójczych 


PRODUCENT: Pandemic Studios 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz] 256 MB RAM | 


| Kolorowy partyzant z plastiku wypchany nitrogliceryną był pułapką idealną karta graficzna klasy GaForooa || napędiDND 


i nie do wykrycia, a jednak amerykańskie kule jakimś cudem go omijały 


Za dużo walki nie tylko z wrogiem 


| FLEY Gy 


dy Argentyna przegrywa 2:5 
z Jamajką, to jeszcze wypadek 
przy pracy. Ale trzy z ośmiu me- 
czów Ligi Mistrzów kończące 
się hokejowymi wynikami od 4:1 
do 7:0 to znak złej symulacji wyników. 
A błędów jest więcej, choć i tak w po- 
równaniu z poprzednią częścią tę 
można by nazwać bezbłędną. 
Zasady są bez zmian. Prowadzimy 
klub w jednym z 26 krajów i odpowia- 
damy za wyniki przed zarządem. Jeśli 
nie spełniamy nadziei, wylatujemy 
i szukamy następnego klubu. Obowiąz- 
ki to dobór zawodników i kadry trener- 
skiej, przedłużanie kontraktów, decy- 
dowanie o składzie i ustawieniu na bo- 
isku, rozmowy motywacyjne, zabiega- 
nie o pieniądze w zarządzie, treningi, 
słowem wszystko prócz rzeczy czysto 
administracyjnych. Drużyny B i Ć oraz 
niektóre obowiązki menedżerskie po- 
wierzamy asystentowi, by skupić się 
na zdobywaniu trofeów. 
Niektóre opcje działają dobrze bez 
ingerencji. Na przykład trening. Wy- 
bieramy zajęcia i intensywność ówi- 
czeń w różnych porach dnia, ale je- 
śli zostawiamy ustawienia domyśl- 
ne i mamy dobrych trenerów, piłka- 
rzom i tak rośnie forma, a wraz 
z nią niektóre współczynniki. 
Statystyki są tym gorsze, im mniej 
znacząca liga. W największych zga- 
dzają się współczynniki, w polskiej 
tylko nazwiska i to w pierwszej lidze. 
Krzysztof Dowhań, jeden z czoło- 
wych polskich trenerów bramkarzy, 


współczynnik trenowania golkipe- 
rów ma 18 na 100 punktów. W po- 
łowie sezonu 2005/2006 Legiaf 
ma siódme miejsce, Wisła Krakówi 
ósme, a Amica walczy o utrzyma-| 
nie. Prowadzi z dużą przewagą GKS 
Bełchatów, a za nim jest Korona 
Kielce, w której jednak Grzegorzą 
Piechna nie strzelił ani jednej bram- 
ki. Zresztą Pogoń Lwów nadal jest 
polską drużyną. Grając w naszej li- 
dze, trudno o satysfakcję. 
Ustawiając taktykę, kierujemy się 
rozsądkiem. Zalecenie piłkarzowi 
harowania na boisku powoduje wy- 
czerpanie i kontuzję, jeśli go w porę 
nie zmieniamy. To o tyle łatwe, że na 
migawkach z boiska widzimy, kto 
jest zmęczony, a kto dostał żółtą 
kartkę. Zalecenia ostrej gry nie daje 
się stosować przez cały mecz, bo 
zwykle kończy się dwoma czerwony- 
mi kartkami i kilkoma żółtymi. 

Mecz daje niezapomniane wrażenia, 
niestety negatywne. Punkciki sym- 
bolizujące piłkarzy zastąpiono piono- 
wymi patyczkami i daje się zmieniać 
kamery pokazujące widowisko. | tyle 
dobrego, bo zawodnicy grają głupio. 
Rzadko widzimy porywające akcje, 
często zaś golkiperów, który wrzu- 
cają sobie piłkę do bramki, nie łapią 
dośrodkowań i wybijają w niewymu- 
szonej sytuacji od bocznej linii pola 
karnego na środek, skąd napastnik. 
przeciwnika strzela na pustą bram- 
kę. I nie mówię o bramkarzach V ligi 
angielskiej, tylko Ikerze Casillasie! 


K©FENSYWNY POMOCNIK Zinedine Zidane z Realu Madry! zastanawia się nad zakończeniem kariery z pawodu odniesione; 


kontuzji « złamania karku 


Kupowanie zawodników jest bliskie f 
naszym wyobrażeniom. Kluby odrzu- 
cają ofertę (nie daje się kupić Ronal-| 
dinho do Realu) albo negocjują, wska- 
zując jej wady. Odrzucona oferta nie | 
zachowuje się i musimy pamiętać, ile 
proponowaliśmy, by złożyć lepszą. 

Gdy piłkarz twierdzi, że go odsuwamy 
od gry (choć gra w każdym meczu!), 
w rozmowie z nim mamy do wyboru: 


przegranym —— 
pojedynku Realu z Barceloną. Zanie- 
mówienie z wściekłości? 

Mecze i komentarze mogą wywołać 
wściekłość, polska wersja już tylko | 
uśmiech. Czytamy, że ten 19-latek 
wypadł z gry tylko nawet na rok, że 


Pa zonc kia 
| (0% Numery zawodnikow 
| % Sladpiki 


%) Powtórki poli 
X Śkroty 
GL EŃ 

1] Fezewijanie do skrótów. 


jesteś odsunięty, bo mam lepszego 
na twoje miejsce; jesteś odsunięty, 
bo drużyna i tak daje sobie radę oraz 
jak będziesz dalej trenował, wrócisz 
do składu. Kuriozalna sytuacja, w do- 
datku regularnie się powtarza. 

Zarząd ocenia naszą pracę dwusta- 
nowo: jest zadowolony albo wściekły. 
Wścieka się, nawet gdy przegrana nie 


wpływa na nasz awans do kolejnej 
rundy. Trudno też zrozumieć tekst 
Temp 3786150445 pojawiający się 


Kaka będzie dążył do możliwie naj- 
skuteczniejszego przeniknięcia głębij 
pola albo że Real Madryt B zostałą 
rozgromiony 1:0 przez drużynę. Nief 
wiadomo, jaką, bo przy polonizacjij 
niechcący wycięto zmienną. Takich 
i innych błędów jest dużo i 
Tak jak w poprzedniego CM-a i w te- 
go ani trochę nie ma sensu zagrać. 
Zdecydowanie lepiej jest sięgnąć po 
ostatniego Football Managera. 


TXT: SIR HASZAK 


realistyczna symulacja transferów 


E zła sztuczna inteligencja podczas meczów 


|= | błędy w grze: zły komentarz zarządu, złudzenia zawodników 


zła polska wersja: błędy w tłumaczeniu i danych 


| PRODUCENT: Beautiful Games Studio 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA Sl IWE: 
procesor 1 GHz || 256 MB RAM || 
karta graficzna 4 MB 


Jane obawia się, ze nawet jezeli uda mu się wyleczyć uraz. 1a nie będzie magi speiniac rygorystycznych wymagaw zawadu 
piłkarza t dlatego mysli a pazegnaniu się ze stadionem Bernabeu 


ł 


|BRAKOWAŁO: ROZWAŁKI? NO TO BĘDZIE ROZWAŁKA. 
|KIERUJĄC SIĘ TYM HASŁEM, AUTORZY DODATKU DO 
BOSKIEJ GRY SKRĘCILI... W DOBRZE ZNANĄ ULICĘ. 


lack 8 White 2 to pokojo- | 
wa gra. Wznosimy miasto, | 
dbamy o mieszkańców, | 
hodujemy przerośniętego | 
zwierzaka i raczej bronimy | | 


|się, niż atakujemy. Zwłaszcza grając | 


| dobrym bogiem, który miasta przej- 
| muje wpływami, a nie przemocą. 


rm 


| Ale ten dodatek idzie w inną stronę. 
| Autorzy uznali, że czas przekuć płu- 


| 


Walka Dawida z Goliatem była inspiracją kilku 


sw i bardzo wielu tragicznych porażek 


a na miecze. Na początku określa- | 
| my nasz charakter Jako złe bóstwo | 
| mamy dostęp do koszar, sal tortur | 
4 taniach ofensywnych, drugi to uro- | 


WEZEWENCHEYACYZWWAJELZWA 
nych. Jako dobre możemy postawić 


| mieszkańcom sklep z roślinkami | 


|i uzdrowić ich zaklęciem. 


| Nasz wróg to znów bóg Azteków, | 


| tym razem fizycznie obecny na polu | 
| walki jako paskudna łapa. Jego po- | 
|tężna armia nieumarłych atakuje | 


| cztery wysepki zamieszkane przez | 
| pokojowo nastawione ludy. Bez | 
| sprawnej armii wspomaganej bojo- | 
|wm. chowańcem łatwo nie będzie. 


| 


| ty do zajmowania obcych miast. 


| Przeciwnicy szybko pojawiają się | 
|u bram, zaczynają palić budynki i za- | 
|bijać mieszkańców. Konieczna jest 


| natychmiastowa rozbudowa i przej- | 

| ście do argumentów siłowych. Jed- | 

| nak by wystawić armię, trzeba żoł- | 
|nierzy, a że w walce chłopaki giną | 
| szybko, mimo chęci do siania znisz- 
czenia wciąż musi- 
my zajmować się | 
budowaniem i roz- | 
mnażaniem. Wątki | 
twórcze nie zniknę- | | 
ły, mimo bojowego | 
klimatu nadal nie | 
możemy zapominać 
o zarządzaniu zaso- 
bami, rozwijaniu in- 
frastruktury miej- 
skiej i peel to > 
mieszkańcom, 

mają się oce 
przytulać czy zająć 
się zbiorami. 

Ze względu na tro- 
skę o zasoby ludzkie naszą główną 
| jednostką bojową jest chowaniec. 


| Poza znanymi z poprzedniej części | 


|zwierzakami są tu tygrys i żółw. | 


| Pierwszy lepiej sprawdza się w dzia- | | 


|dzony budowniczy. Ale najlepiej im- | 
|portować naszego zwierza z pod- ; 
| stawki, bo podrasowujemy go bo- 
|nusami z dodatku, zaś wzro- 

| stem, siłą i umiejętnościami da- 
[leko przewyższa chowańce wro- 

| | ga. A wtedy wystarcza trochę kom- 


| binowania, by spokojnie poradzić so- 
| bie z podbojem świata, aga 
|jac naszego pupilka i oddział piecho- | | 


Wz, 


| (Rewolucji r nie ma, ale charakter gry | 


się zmienił. Nieco usprawniono roz- | 
WC co odczuwamy podczas dłu- | 
giej gry. To niuanse w stylu lepszego | 
wykrywania gestykulacji (sposobu | 

przywoływania cudów) czy lepszego | 
efektu falowania wody, nad którą | 


| przesuwamy rękę. Pojawiło się też | 


kilka nowych cudów, jak sympatycz- | 
ne jeziorko lawy, ale to kosmetyka. | 


| Brak nowych jednostek, nadal ma- | 


my łuczników, piechociarzy i katapul- | 


| ty. Wyspy wyglądają NYZEJCZNCNEJEN |-- |ski nastrój wystarczy podstawo- 


są tylko cztery i choć na każdej spę- | 


| dzamy co najmniej pięć godzin, trud- | 


no się oprzeć wrażeniu, że potrakto- | 


|wano nas nieco na odczepnego. | 


Znane z podstawki srebrne zwoje | 


| z zadaniami dodatkowymi są i tu. Mi- | 
| nigry, choć znacznie trudniejsze, są | 


ciekawsze - przy blackSwhite'owej | 


| odmianie curlingu można spędzić | 
Ra czasu, zupełnie zapominając | 
| o rozwoju metropolii 

| Wizualnie gra też się nie zmieniła 


i wciąż jest prześliczna. Posiadanie | 


| potężnego komputera pozwoli nam 


rozkoszować się trawą delikatnie 
uginającą się pod wpływem boskiej 
obecności oraz podglądać miesz- 
kańców podczas ich codzien- 
nych domowych zajęć. 


aj p 
"4 


_ No, no. Jak na niedawnego mięczaka od podlewania 
SĘ całkiem nieźle. oSA się całkiem źle 


o. 


w WYCIE 


Kw 
(Niestety ay nastrój ulatnia się | 
|koło czwartej godziny rozbudowy | 
| miasta. Nie jest to rts w stylu Star: | 
|Crafta, ale zabawa w budowanie | 
i rozmnażanie wciąż wymagająca | 
| mikrozarządzania. Tyle że chowa-| 
niec musi się więcej nabiegać. Jeśli | 
|komuś do życia jak powietrze po-| 
|trzebne są nowe wyspy oraz dwa | 
| nowe zwierzaki, Battle of the Gods| 
|to dodatek dla niego. Zwykłym gra-| 
|czom do wprowadzenia się w bo- 


|wa wersja. W której, nawia- 
sem mówiąc, jedna mała łat- 
| ka ściągana z internetu odblo- 


"| kowuje... tygrysa. 338 


ZOOLTAR 


TXT: 


A 


nowe zwierzaczki i cztery wyspy dające 20 godzin gry 


przepiękna grafika, na którą można patrzeć i patrzeć 


EZ mało prawdziwych zmian i rozgrywka się szybko nudzi 


PRODUCENT: EA Games 
POLSKI WYDAWCA: EA Polska 


CENA: 59 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,6 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 
64 MB | napęd DVD | gra Black 6 White 2 


| a14 
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_ Przewijają się tu miejsca, ludzie i wy: 

' darzenia z noweli o Innsmouth ora 

" wątki z książkowego systemu rpg Ca | 
of Cthulhu. Udaną mieszankę nieco 
| uwspółcześniono, nie ma tu też a 

_ chaizmów językowych, a potwornoś 

| są dosłowniej opisane i pokazane. Po. 


i się uczynić gry brzydką i naprawdę | 
ciemną. Szum obrazu zmienia 
_ wszystko w szarobure plamy. Nisz- 
i czejące Innsmouth to nie tęcza barw, | 
_ a jego mutujący mieszkańcy mają zie- 
| mistą cerę i znoszone ubrania. Na- 
_ wet policyjne mundury są szare. 
| Oddychając wilgotną, cuchnącą ryba- | 
| mi zupą, rozgrywamy... przygodówkę. | 
|= z niechętnymi miesz- | 
kańcami, wyławiając tych, którzy coś 
. wyjawiają. Nie mamy wyboru tematu, 
- ale uparcie wypytując, zdobywamy in- 


_ formacje. Przyciskiem akcji opukuje- 


my otoczenie, słysząc tysiąc razy, ż 


FIRMA HEADFIRST ODWAŻNIE ZYGIŁ SIĘ 
DO BIECZAR MOWATORSTWA W GRACH GROZY. 


ybacy już rozwalają ra] a je l 
nie mam broni. Biegnę przez 
_ pokoje, ryglując kolejne zamki 
a i zastawiam szafą drzwi, ale 


gdy skaczę przez okno na bal- |- 
kon naprzeciwko, tłum jest tuż, tuż. 
Wpadam drzwiami, blokuję je zega- | 
rem, biegnę korytarzem i strzelcy | 


z budynku naprzeciw robią ze 
mnie sito. Ok, teraz już wiem: 
w siódmej próbie pod tymi 
oknami przejdę w kucki. 

Po pięciu latach prac twórcy 
ostatkiem sił urodzili swój love- 
craftowy horror i firma wyzionę- 
ła ducha. Nie będzie już gier 
z cyklu Call of Cthulhu i demo- 


nicznego westernu Deadlands. | 
Headfirst nie żyje, pozostaje się | 
cieszyć tym, co osiągnęli. To gorz- | 


ka ironia, bo w takiej też sytuacj 
zastajemy ich bohatera: na po- 
czątku gry Jack Walters wiesza 

się w domu dla obłąkanych. 
Sześć i pół roku wcześniej jako 
policyjny detektyw o niezwykłej 
intuicji wkracza do zabarykado- 
wanej posiadłości podejrza- 
nej sekty w Bostonie. Poza 


przepełnioną kostnicą | 


i mada do nieludzkich — | 


mentów trafia tam na coś, od czego 
traci świadomość. Odzyskując ją 
w 1922 roku, odkrywa, że przez te 
lata kierowała nim inna osobowość: 
gromadził informacje, czegoś szu- 
kał, ale nic nie pamięta. By czymś się 
zająć, przyjmuje zlecenie powęsze- 
nia za młodym kierownikiem sklepu 
zaginionym w portowym mieście Inn- 
smouth. Przyjeżdża tam starodaw- 
nym autobusem na dziesięć dni 


przed swym samobójstwem. | 


ZDZCZ PRECZ RESS FEZDWÓNSWEZĆ 


 +OOrCHKEOO* O SŁEDEEZÓ 


nie ma tu nic ciekawego, a drzwi ani; 
drgną. Za plecami policjanta skrada 


| mysię na miejsce przestępstwa, ką 


__ drzwi ciało, w pamiętniku hotelarz 


WIELKA SZKODA, ŻE PRZUPOEA ro ZYCIEM h 


czytamy, że lubi okaleczać gości. Na- 


_ siąkamy grozą miejsca, ale nic nam 
_ bezpośrednio nie grozi. 


. Tym większym szokiem jest pierws 

_ atak i nagonka na patrolowanych od | 
ej chwili ulicach. Miejscowi z latarka- | 
mi i bronią przeszukują okolicę po 
usłyszeniu każdego hałasu, a widząc 
nas, zwołują innych. Nie ma sprintu | 
to akurat słabe), a zginąć łatwo, więc 
wyglądamy przez szpary w płocie, oka 
sieci rybackiej czy pomiędzy beczka- | 


mi, skradając się w kucki. Wciąż roz- 


wiązujemy problemy, zbieramy skraw- 

ki historii, zdobywamy dostęp do no- 
| wych obszarów - ale już z perspekty- 
/ wy zaszczutego psa. 


„WEZ ać owymi 
Ameryce hrabia Drakula chciał zapomni 
j trochę nie wyszło 
NERO OSY „mm rochę zai 


W tym mieście coś się 
człowiekowi, który nie zw 


Ostrożnie wychylając się za róg, na- 
słuchujemy, skąd dochodzą strzępy 
rozmów, bo nie ma mapy ani rada- 
ru zagrożeń. Utratę energii sygnali- 
zuje zmniejszanie się nasycenia ko- 
lorów obrazu i malejąca amplituda 
EEG na ekranie ekwipunku. 

Tam też zajmujemy się leczeniem. 
W apteczkach są bandaże, jedno- 
razowy zestaw do szycia ran, łupki 
do złamań i antidotum na truciznę. 
Obrażenia rozkładają się na głowę, 
tułów i kończyny. Szukamy bezpiecz- 
nej kryjówki i w tabelce widzimy, że 
mamy na przykład do zszycia szra- 
mę na klatce i złamaną prawą rękę. 
Decydujemy, co leczyć (nie zawsze 
jest czym) i widzimy, jak bohater ku- 
ca, wyciąga pudełko i coś tam maj- 
struje. Jeśli ktoś nas atakuje, bie- 
rzemy nogi za pas. A jeśli są poła- 
mane, wstrzykujemy sobie morfinę, 
by przez decydującą chwilę uciekać 
z normalną prędkością. 

Klawiszem H leczymy się automa- 
tycznie, ale zabawa z tabelką wcale 
nie jest dla picu. Przy wielu poważ- 
nych ranach czy zatruciu energia 
spada szybko i giniemy, jeśli się nie 
opatrujemy, ale gdy mamy ich mniej, 
energia zatrzymuje się na minimum. 
Po odpoczynku w bezpiecznym miej- 
scu rana zasklepia się i z kategorii 
do szycia zmienia się w bandażowa- 
ną. To dobrze, bo bandaży jest dużo, 
a nici oszczędzamy na ciężkie chwile. 
Energia szybko wraca i świat nabie- 
ra kolorów, dopiero gdy opatrujemy 
ostatnią ranę. Oryginalne i sensow- 
nie wplecione w rozgrywkę. Zwłasz- 
cza gdy dodać czynnik szaleństwa. 
Walters się boi. To człowiek sprzed 
ery ludobójstwa, zamachów terrory- 
stycznych i przemocy w grach. Byłby 
zszokowany nawet Psychozą Hitch- 
cocka, a wpadnięcie w stos szkiele- 
tów przyprawia go o zawroty głowy. 


ści (ma akrofobię) i oglądanie 
pomników podmorskich bóstw. 
Dźwięki ulegają wtedy stłumie- 
niu, wali serce, a na ekranie poja- 
wiają się pulsujące rozmycia. To 
znacząco utrudnia poruszanie się, 
a jeszcze przestajemy odzyskiwać 


> 


Jak też patrzenie w dół z wysoko- 


psuje. Jak można powierzać obsługę kaemu 
raca uwagi na mózg kapiący mu na koszulę! 


energię. Od skumulowanego stresu 
bohater zaczyna majaczyć i szeptać 
do siebie, ale to ograniczono do kilku 
wyznaczonych miejsc. Nie udało mi 
się też doprowadzić go do zapowia- 
danego strzelenia sobie w głowę 
z napięcia, choć skrupulatnie rujno- 
wałem mu psychikę, przyglądając się 
każdej potworności. 

Broń? Pierwszą znajduję, mając na 
koncie 30 procent przygody - ze 
trzy godziny gry. To dopiero odważ- 
ny pomysł, chciałbym zobaczyć, jak 
EA czy Activision robi coś takiego. 
Wcześniej tylko nęci się nas znajdo- 
waną amunicją do pistoletu, rewol- 
weru, strzelby, --, 


of Jobgo? Toto) 07 


karabinu, tom- $ NSE = 


myguna. A po- RSE 
tem parę razy i 
zabiera uzbro- - 3 
jenie, żebyśmy 
sobie nie my- 
śleli. Do ata- $ 
ków daje się 

także użyć ło- + 
mu, ale z fa- 

talnym (czę- £ 


* 


UGA MAREMESIEJYJ 


celownika), zaś z bliska wygarniamy 
z biodra. Kiedy celujemy, wychylając 
się za róg, przyrządy celownicze roz- 
jeżdżają się i kula idzie nieco w bok. 
A wychylamy się często, bo wróg 
jest groźny nawet z daleka. Nie ma 
lekko, to nie strzelanina. Broń rusza 
się z opóźnieniem, gdy za długo celu- 
jemy, zaczyna się chwiać, a złamanie 
ręki zmniejsza celność. 

Z podobną perwersyjną rezerwą 
wprowadzane są typowe w prozie 
Lovecrafta owoce morza. Pierwsze 
spotkanie twarzą w... coś z wieloma 
oczyma następuje w 56 procencie 
gry i jest to shoggoth, z którym nie 
walczymy, tylko uruchamiamy kilka 
fabrycznych urządzeń, żeby się go 
pozbyć. Szansa na większe strzela- 
nie do podwodnych pojawia się na 
okręcie wojennym mającym zablo- 
kować port Innsmouth (bo po 
ucieczce koleje losu pchają nas tam 
z powrotem]. Rybie istoty z głębi ob- 
skakują pokład, dziesiątkując mary- 
narzy. Na liczniku mam ponad sie- 
dem godzin gry, a w rzeczywistości 
dużo więcej przez liczne powtórki. 
Są autozapisy, są i savepointy, ale 
ze względu na liniowość zabawy nie 
zawsze daje się zapisać między 
ważnymi akcjami. Doceniam w hor- 
rorach brak saveu w dowolnej 
chwili i jestem wdzięczny za bez- 
kompromisowe skopanie mi tyłka, 
jednak śmierć cofa tu czasem za 
daleko i to tylko jest niefajne. 


sto dla nas) / R 3 
skutkiem. + ą 


Celniej strze- 
lamy, podno- + 
sząc broń do 
oka (nie ma + 


Rozkaz kapitana był dosyć jasny: Pijanych i śpiewających 
marynarzy wpuszczamy na, ale już nie pod pokład 


mimo lekkich zagadek gra pozostaje przygodówką 


pierwsza broń dopiero w 1,3 gry — śmiałe posunięcie 


bezlitosny system zranień upośledzających akcje bohatera 


savepolnty powinny być częstsze! 
PRODUCENT: Headfirst 
(0 POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 29,90 zł 
WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 806 MHz | 256 MB RAM | 


karta graficzaa 64 MB 


Dziś bez crapów, za to ze 
świetną grą sieciową. Uważajcie, 
to jedna z bych rzeczy, w które 
wchodzi się na chwilę, a wychodzi 
po miesiącach. I pamiętajcie 

— baM nie ma pavzy. [sweter] 


ALTO ASSAUILT 


Świetne połączenie gry samocho- 
dowej ze strzelaniną, w której jako 
mutanci, cyborgi lub ludzie kupuje- 
my, rozbudowujemy, uzbrajamy 
i tunujemy swoje samochody, ści- 
gamy się i pojedynkujemy, prowa- 
dzimy wojny klanowe i wyko- 
nujemy questy w postapo- N , 
kaliptycznym świecie. Ta- =" 

ki Mad Max na kompute- " q 
rach. Niestety to 

mmo, gra wy- 

łącznie siecio- 

wa, czyli obo- 

wiązuje dobre stałe łą- 

cze i miesięczna opłata 

15 dolarów. Jeśli ktoś 

ma kasę i kilka miesięcy 
wolnego czasu, bo tyle zaj- 

muje zdobycie niezłego wozu 

i awansowanie na wysoki poziom, 
to warto. Zwłaszcza że początko- 
we problemy ze zbalansowaniem 
sił różnych stron i klas pojazdów 
mają rozwiązać kolejne łatki. 


BLAZING ANGELŚ 

SGLADRONS OF WII 

Mało ostatnio symulatorów lotni- 
czych, więc ten, który za sterami 
amerykańskich myśliwców z dru- 
giej wojny prowadzi w kampanii 
przez szereg znanych bitew, wita- 


my ciepło. Latamy od Dunkierki 
przez bitwę o Anglię, północną 
Afrykę i Pearl Harbor aż do Berlina 
i końca wojny. Niezłe, jeśli ktoś lubi 


mocno zręcznościowe akcje, 
i to prześlicznie pokazane, bo grafi- 
ka jest mocna, a wszystkie miasta 
i tereny walk kapitalnie odtworzo- 
ne. Szkoda tylko, że kampania jest 
krótka i monotonna, bo zadania nie 
ulegają zmienie i ciąge polegają na 
kręceniu się w kółko w powietrzu. 
Ale w sieci jest lepiej. 


RP 


Raj dla komputerowych architek- 
tów: oto oficjalny dodatek, który 
przynosi ponad 60 nowych przed- 
miotów, takich, jak nowe, lepiej wy- 
glądające i bardziej komfortowe 
łóżka, meble o całkowicie nowym 
designie, premierowe wzo- 

ry tapet i wykładzin, 

a także fantazyjne ko- 

stiumy i zabawki. Oczy- 

wiście podobne rzeczy 

można też ściągnąć 

z internetu lub znaleźć na 

płycie wydania czasopisma 

GRY EXTRA o The Sims 2: 

Własny biznes, które 

jest jeszcze w kioskach. 

Ale tu są też przedmio- 

ty unikatowe. Choć pła- 

cić za to 49 złotych? Tyl- 

ko dla największych fanów... 


ŚŚ TECHNIKA _))) 


Dźwięk 


Głośniki 
dla graczy 


Dzwięk 3D dla każdego 


| Rola trójwymiarowego 
dewięku 


W skład pakietu DirectX wykorzystywanego głównie do przyśpieszenia 
3 grafiki trójwymiarowej wchodzi także moduł DirectSound3D. Dzięki nie- $ 
mu programiści mogą do każdego obiektu widocznego na ekranie przy- 
pisać dźwięki, których lokalizację określa się w trzech wymiarach. Nie- $ 
j stety ograniczenia używanych obecnie systemów głośnikowych spra- $ 
| wiają, że dobrze można pozycjonować dźwięki tylko w płaszczyźnie, na £ 
| jakiej znajdują się głośniki. Efekt, w którym na przykład dźwięk silnika 
i wirnika śmigłowca latającego nad nami w grze słychać rzeczywiście 
ponad głową gracza, jest bardzo trudny do uzyskania, choć procedury 
Direct5ound3D to umożliwiają. 


N Jakość efektów dźwięko- 
wych w grze w dużej mie- 
rze zależy od możliwości 4 
sprzętowych karty. Nie- 
stety w wypadku kodeków 
AC'97 te możliwości są 4 
praktycznie żadne, bo-4 
wiem większość funkcji 4 
jest realizowana na po- 4 
ziomie programowym, 4 
czyli jako zestaw proce- $ 
dur opisanych w ste-$ 
rowniku. Jeśli autorzy 
sterowników uznają, że 
implementacja wyma- 3 
ganego przez grę efektu 3D pochłonęłaby zbyt 4 
| dużą część mocy obliczeniowej procesora, to danego efektu po prostu 4 
| nie słyszymy. Dotyczy to zarówno pozycjonowania przód-tył, jak i efek- 
| tów środowiskowych w stylu echa lub dźwięku pod wodą. 
| Wielokanałowe zintegrowane z płytą główną kodeki AC'97 nadają się 
. całkiem dobrze do odtwarzania przestrzennego dźwięku przy wykorzy- 
staniu zestawów głośnikowych 4.1, 511, a nawet 71. Natomiast z reguły 
| bardzo słabo wypadają w wypadku zastosowania zestawów stereofo- 
| nicznych 2.0 lub 2.1 oraz słuchawek - tak źle, że często nie daje się od- 
| różnić, czy ktoś zbliża się w naszym kierunku z lewej strony z przodu czy 
| też z lewej strony z tyłu. Po prostu dźwięki wydawane przez obiekty po- 
- łożone przed i za naszą postacią w systemach stereofonicznych 3 
| brzmią tak samo na większości zintegrowanych kart muzycznych. i 
/ W takim wypadku nie pozostaje nam nic innego, jak kupić zestaw gło 
śników surround lub zainwestować w dobrą, sprzętową kartę audio jak + 
np. Sound Blaster Audigy 2. Na niej można wyróżnić kierunek docho- + 
dzenia dźwięku z tyłu i z przodu. Pamiętajmy też, że zestaw głośni- 
ków to nie tylko sprawa do gier, ale i do filmów. 


wnie przestrzenny 
ń dochodzi Z tyłu 


j wzmacniaczem to jeszcze nie wszystko. Aby uzyskać jak najlepszy efekt na- 


wiednie rozmieszczenie elementów zestawu głośnikowego. Głośniki sateli- 


H nitora, nawet jeśli jest bardzo blisko. W takim wypadku lepiej w ogóle nie 


XT: BARTŁOMIEJ MARKOWSKI 


BOKASANĄŚ 


prawidłowe U tawienie 
to podstawa 


Kupienie przyzwoitej jakości karty dźwiękowej oraz porządnego zestawu ze 


głośnienia przestrzennego w pomieszczeniu, konieczne jest także odpo- 


tarne należy ulokować na okręgu w równej odległości od głowy - pomocą 
może służyć przedstawiony poniżej schemat. 

Największym problemem w niektórych mieszkaniach jest wbrew pozorom 
umieszczenie głośnika centralnego zestawu 541 lub 7:1. Powinien on się 
znajdować na środku pionowej osi monitora, czyli dokładnie pod nim lub za 
nim. Niestety rzadko spotyka się rozwiązania pozwalające na przykład po- 
stawić monitor na głośniku centralnym. Jeśli dysponujemy tylko płytkim 
biurkiem, po postawieniu głośnika centralnego tuż przed monitorem może 
się okazać, że nie ma już miejsca na klawiaturę. A gdy sam monitor jest tuż 
przy ścianie, za nim nie zmieścimy już głośnika. 

Powinniśmy unikać sytuacji, w której głośnik centralny stawiamy obok mo- 


podłączać tego głośnika i traktować nasz zestaw jako 4.1 - efekt będzie 
lepszy, niż gdyby głośnik centralny grał skądś z boku, bo wtedy zawsze by 
nas mylił i nie wiedzielibyśmy, z której strony do nas wygarniają. 

Ulokowanie subwoofera, czyli głośnika niskotonowego, też jest ważne. Po- 
stawiony byle gdzie nie spełnia należycie swojej roli, a niskie tony są słabo 
słyszalne. Istnieje zasada akustyki, która mówi, że ustawienie źródła dźwię- 
ku w miejscu złączenia dwóch płaszczyzn (czyli ściany i podłogi) powoduje 
czterokrotne zwiększenie głośności. Jeśli wydaje nam się, że niskie tony 
brzmią nieciekawie, spróbujmy przysunąć subwoofer do ściany na środku 
jej długości. Głośniki zestawu stereofonicznego umieszczamy po prostu 
po lewej i prawej stronie monitora i lekko obracamy je ku sobie. 


LEWY PRZEDNI ZENTRALNY 


Gra czu 
brzęczu 


| Aby sprawdzić, co warto podłą- 


* czyć do komputera, przyjrzeliśmy 3 
się trzem zestawom głośniko-$ 
wym przeznaczonym dla różnych 4 

| odbiorców: od prostego, ale wy-4 

3 starczającego do wielu zastoso-3 

| wań Logitecha Z-4, przez tani ze-4 
_ staw MediaTech Mambo 51, ażą 
| do marzenia wszystkich graczy 
i nie tylko: mocnego (i kosztow-4 

j. nego) zestawu Creative Giga-4 


jj. Works ProGamer G500. 


Logitech 
2-U 


System — 
Łączna moc 
Pasmo przenoszenia 


Cena 


tarne nie najlepiej przenoszące 


| cymi przestrzenny dźwięk, jeśli 


| cesorem efektów (DSP) 


: MP3 lub płyt kompaktowych. 


Najmocniejszy punkt zestawu to $ 
subwoofer Drewniane, grube 
| ścianki i dwie wewnętrzne komo- fg] 
| ry rezonansowe o dużej pojem- 4 
ności sprawiają, że basy zadowo- 4 
| lą każdego gracza, miłośników 
głośnej muzyki i tych, którzy oglą- 4 
dają na komputerze filmy. Nieco | | 
gorzej wypadają głośniki sateli- 


| tony średnie. Ogólne wrażenia $ 
| z odsłuchu są dobre. Gry działają $$ 
w trybie stereo z efektami udają- 


mamy kartę ze sprzętowym pro- $ 


| W komplecie jest wygodny, choć 
| niestety przewodowy pilot do re- 
| gulacji głośności zestawu i siły $ 
Ę basów, przełącznik zasilania, 
| gniazdko słuchawkowe i dodatko- $ 
| we wejście sygnału, na przykład $j 
i. do przenośnych odtwarzaczy gi 


System 
Łączna moc __ 
Pasmo przenoszenia 


Cena 


(GG TECHNIKA _))) 


mediaTech mT3u03 


mambo 5.1 


Wydawałoby się, że kompletny 
zestaw surround tańszy niż zwy- 

czajny stereofoniczny komplet 

głośników Logitecha musi być 

prawdziwą okazją. Niestety oka- 

zuje się, że nie tym razem. 

Co prawda tak jak model Logite- 
cha również i ten zestaw wyposa- 
żono w drewnianą obudowę gło- 
śnika basowego, ale dźwięk uzy- 
skiwany po podłączeniu wszyst- 
kich głośników jest nie najlepszej jakości —- brzmi płytko i plastikowo. Ge 
neralnie pomimo podawanych przez producenta dobrych parametrówś* 
technicznych (na przykład szerokie pasmo przenoszenia, w co nie da$* 
końca wierzymy), jakość dźwięku jest zaledwie poprawna. Zestaw ten$j 
dobrze nadaje się do grania i nie nadszarpnie zbytnio rodzinnego budże 
tu, ale nie warto go używać, jeśli nasz komputer służy głów 

nie do słuchania muzyki. W wypadku filmów DVD da _ 

się usłyszeć przestrzenny dźwięk, ale nie ma on 
właściwej dynamiki - cały zestaw jest po prostu 
zbyt słaby jakościowo i ma za niską moc. 

Zestaw nie ma pilota, a na głośniku niskotono- 

wym znajdujemy pokrętła regulacji siły głosu, to- 

nów wysokich i niskich. 


System _ 
Łączna moc_ 
Pasmo przenoszenia 


Cena _ 


creatiue Gigaworks 
procamer 6500 


A teraz zobaczmy, co, a raczej jak słychać na drugim końcu skali ceno- 
wej i jakościowej. Już sama nazwa tego zestawu wskazuje, że jest on 
przeznaczony dla zapalonych graczy chcących w pełni wykorzystać 
możliwości przestrzennego dźwięku stwarzane przez zaawansowane 
karty w grach. Creative GigaWorks ProGamer G500 ma także certyfi- 4 
kat jakości THX wystawiany przez firmę THX Ltd. związaną ze studiem 
filimowym Lucasfilm. Oznacza on jak najwierniejsze odtwarzanie dźwię- 
ku na przykład w filmach ze ścieżką dźwiękową z certyfikatem THX, ale $ 
także i w grach mających ten certyfikat — a tych powstaje coraz więcej. 
Po prawidłowym rozstawieniu głośników odpowiednią regulację barwy $ 
dźwięku zapewnia przewodowy pilot z regulacją głośności poszczegó|- 4 
nych par głośników, tonów niskich i wysokich oraz systemu uprze- 3 
strzenniającego stereofoniczny dźwięk. Wrażenie z odsłuchu podczas $ 
rozgrywki w strzelaninie 3D Battlefield 2 jest po prostu niepowtarzalne + 
- z tymi głośnikami gry są naprawdę inne. Jak można się było spodzie a 

wać, również filmy i muzyka są na- 

głaśniane znakomicie. 

Jednak wraz z wysoką jakością 3 
— spodziewajmy się też odpowied 
niego rachunku 
- wynoszą 
cego tro- 
chę ponad 
tysiąc zło- 
tych. i 


ardkorowi 
gracze do- 4 
brze wiedzą, £ 


że z domu nie war- 4% 


to wychodzić, bo Ę 
na zewnątrz nie ma KłyŚ 
nic ciekawego. Ale |” 


latem mamy jed % 
nak pewne rozter-  $ | 
ki bo płeć piękna | 
na ulicach wiele 
odkrywa. Tę ewo- 
lucyjną niedogod- 
ność naprawia ja- 
poński spec od 
obudów  Katsuya 


Matsumura, ofe- : , 7 


rując peceta za- rz RE 


montowanego w ręcz- 
nie wykonanej mangopodobnej 


rzeźbie dziewczyny w bikini. 
Wprawdzie jest ona mało in- 
teraktywna, ale oko można 
nacieszyć. | nie ziewa, gdy opowia- 
damy o nowej zbroi. 


dyby jednak mimo wszel- 
kich powabów gier od- 
palanych na pececie 


w kształcie panienki trzeba 
było wyjść na dwór [na przy- 
kład po czipsy albo do skle- 
pu z grami), parasol Fore- 
cast podpowie nam, czy 
warto go ze sobą zabie- 
rać. Jeśli mamy w domu 
radiowy internet, parasol 
ten szuka w nim progno- 
zy pogody i zaświeca 
półprzejrzystą rączkę: 
im bardziej niebie- 

ska, tym większa , 
szansa na deszcz. 


SB temperówka - o prze- 

praszam, iSharpener — nie 

jest zupełnie bez sensu, bo- 
wiem niektóre starodawne szkoły 
wciąż jeszcze wymuszają na nas 
czasami używanie ołówka. Jej za- 
bawny wygląd jest najwyraźniej 
wymierzony w posiadaczy pece- 
tów preferujących obudowy 
z przejrzystymi okienkami oraz 
pobłyskującymi w środ- 
ku wężykami czy ka- 
todami: iShar- || 
pener również 
ma przejrzystą | 
szybkę, a gdy 
ostrzy, świeci 
się w nim dio- 
da. Włącza się 
sam, gdy wty- 
kamy ołówek 


Suuuper! S- | 


SERYJNE PRZESTĘPSTWO 


Zwracam się z wielką prośbą o jedną rzecz. Sprawa wyglada tak: ścią- 
gnołem sobie grę Fable i jak już chcialem zainstalować tą grę, to trzeba 
było wprowadzić seriala do gry. Szukałem go na czterech płytach gry 
i nie znalazłem go, więc zaczołem szukać w internecie i ściągać. Jak już 
jeden ściągnołem i wpisałem tam gdzie trzeba, to pojawił mi się komuni- 
kat, że to jest zły klucz do gry. Więc ściągnołem jeszcze cztery seriale, 
ale żaden nie pasował, dlatego proszę o pomoc! 

CHIN 


Drogi Chinie, sądząc po Twoich skillach orbograFicznych, znacz- 
nie więcej czasu spędzasz przy komputerze niż przy książ- 
kach, więc jako prawdziwy 1337 haxOr z cyFerką w ksywce nie 
powinieneś mieć żadnych problemów z zadzwonieniem do pol- 
skiego wydawcy Zapomnianych opowieści i ściemnieniem mo, że 
wcale nie spiraciłeś jego gry, ale chcesz po prosbu dostać du- 
plikat kodu, który wpadł Ci do wanny, gdzie zjadł go pies. 
No chyba że Cię wyśmieją. Podobnie jak my. 


Z ARCHIWUM P, ODCINEK 


Znalazłem te wasze archiwa, ale jak zobaczyć, jaka gra była w danej ga- 
zecie? Nie da się tego zbliżyć, a pod spodem nie jest napisane 
SMITAN 


Nie ma problemo! Aby zobaczyć pełne 
werśje gier dołączone do archiwal- 
nych nomerów PLAYA, na stronie 
http://kiosk.redakcja.pl/play/wy- 
dania/ trzeba kliknąć na opcję doda- 
nia numeru do koszyka, a po ukazanio 
się sbrony z koszykiem - na okładkę 
wybranego noMmerv. Jeśli gra Ci się nie 
podoba, po prosto klikasz na Usuń. 
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> ADIE 


by BOBY PERU 


I JAK DŁUGO JESZCZE ZAMIERZASZ TAK POCIĄGNĄĆ 7 ZROZUM, 


NIE POKONASZ ICH WSZYSTKICH. 
DAJ 8OBIE SPOKÓJ! 


Tak się zastanawiałem, jak by mogła wyglądać gra marzeń... Dla mnie by- 
łaby to sieciówka z doskonałą grafiką w czasach drugiej wojny światowej 
albo współczesnych. Inni woleliby erę kosmiczną z obcymi, jeszcze in- 
ni pierwszą wojnę albo średniowiecze. Inna epoka - inna gra. Niemożli- 
we w komercyjnym świecie, ale dużo jest jeszcze normalnych i nieskoń- 
czenie bogatych ludzi ;). 
Ale jeszcze jedno — jaki powinien być gatunek tej gry? Według mnie każdy 
do wyboru. W jednej grze można by mieć mnóstwo profesji — no nie wiem, 
żołnierze obu stron o różnych specjalnościach i umiejętnościach: snajper, 
medyk, żołnierze wsparcia, pancerniaki, zwykli szere- 
gowcy, dowódcy oddziałów i tak dalej. A jeszcze rozmia- |AMŻŻŻP 
ry starć — czy mają to być taktyczne potyczki małych 060 (EG 
grup? A może wielkie bitwy z mnóstwem ofiar i tym + dod AO 
klimatem z CoD i MoH? Kontrolować pole bitwy mo- | 
gliby dowódcy i generałowie, ale kto by ich tam słu- y WEWN” 
chał. A jeszcze kwestie poza wojną. Może by tak zo- 
stać neutralnym handlarzem (na przykład bronią] 
albo piratem. Albo lekarz, złodziej, krawiec i tak 
dalej. | jeszcze pracować jako agent wywiadu. 
Myślę jednak, że stworzenie takiej gry jest prawie nie- 
możliwe, głównie ze względów marketingowych. Samo 
zatrudnienie wszystkich ludzi potrzebnych do stworzenia gry 
kosztowałoby krocie. Poza tym grafika cały czas by się starzała i graficy 
musieliby co kilka miesięcy tworzyć nowe, lepsze tekstury, efekty i tak da- 
lej. A przydałoby się jeszcze połączyć siły wszystkich największych i mają- 
cych największe doświadczenie twórców. Stworzenie takiej gry to pewnie 
gwarantowana strata wielu milionów, a może nawet miliardów - zysk ni- 
gdy by nie przewyższył nakładów, bo byłaby za trudna. 
A gra marzeń dla każdego jest inna. No ale kto wie, może kiedyś będę bo- 
gatszy od Billa G. i Donalda T. razem wziętych i zabiorę się za coś takiego. 
PS. Zróbcie jakiś artykuł, w którym osoby z redakcji mogłyby się wypowie- 
dzieć na temat ich gry marzeń. 

MAT 


UJE, ŻE ZAWSZE ZNAJDZIE SIĘ 
A TYM ©D 16 GODZIN OKUPUJĘ 


ZDRADA! 


Kiedyś kupowałem wasze pismo, bo były w nim 
opisywanie gry na moją konsolę. Potem ponoć 
zmieniliście profil na pecetowy, bo wasze pi- 
smo po odejściu PlayStation przestałoby być 


kupowane, jednak jak widać cały konsolowy 

świat w Polsce ma się bardzo dobrze: mniej pi- 
ractwa, gry w rodzimym języku... Szkoda, że 
zdradziliście wszystkich konsolowców. 


ARTUR KOREK 


Wow, albo internet zaczyna wyplować Mejle sprzed trzech lab, 
albo obudziłeś się w samą porę — kilkadziesiąt Miesięcy po bYM, 
jak przestaliśmy pisać o konsolach. A poważnie: oczywiście 
zdajemy sobie sprawę z tego, że rynek konsolowy się coraz Moc- 
niej rozwija, ale problem z nim jest baki, że w Polsce i bak wciąż 
jest o wiele mniejszy niż pecetowy. Wiemy, co mówimy, w Końcu 
gramy też na konsolach. Choćby w 60, co powyżej. 


ŚCIĄGA Z WIEDZY O GRACH 


Witam. Chciałbym, abyście wytłumaczyli mi i niektórym innym czytelni- 
kom PLAYA, co znaczy na przykład skrót fpp (chociaż to akurat wiem]. 


First Person Perspective — gra z widokiem oczami bohatera. 


Dużo ludzi nie wie, o co w tym chodzi. Gdybyście wytłumaczyli te skróty, 
to przyczynilibyście się do dokształcenia narodu polskiego. 


Nie jest ich dużo. Rpg to Role Playing Games, czyli gry Pabolarne 
(choć be, o kbórych Haji bo w zasadzie crpg, gdzie c oznacza 
computer — komputerowe ), rts to Real Time $brategy — strate- 
gie czasu rzeczywistego. Mmo to Massive Molbiplayer Online 
— wieloosobowe gry sieciowe, Pps to First Person Shooter 
— strzelaniny z widokiem oczami bohatera, tpp to Third Person 
Perspective — widok zza pleców. I to by w zasadzie było na tyle. 


Druga sprawa: jakie targi komputerowe odbędą się w Polsce? Chciał- 
bym na jakieś wpaść, ale nie wiem, na jakie, gdzie i kiedy. Na końcu 
chciałbym pogratulować Śledziowi komiksów: to dynamit! Pozdrowie- 
nia dla redakcji. 

WLADZIX Z BYDZI 


Nie wa jeszcze zapowiedzi żadnej dużej iwprezy w takim klima- 
cie. Możesz rzucić okiem na strony Kazkiz ŻA! (Poznań 
Game Arena) oraz WWW.Wgs-brM.pl (Warsaw GaMe Show), bo one 
mają joż jakąś tradycję. Poza byMm śledź newsy w sieci. 


CLCALULEKTI4 


Witam! Moje pytanie jest następujące: Dlaczego gra Fable: Zapomniane 
opowieści wyszła dozwolona od lat 16, skoro w galerii widziałem zamiast 


CLONE COM/MANDER 


Bo nie bylko o krew chodzi, choć Faktycznie jucha jest tam dobrze 
zakaMmoPlowana. Raczej o to, że gra ma dość okrutne MOoMenty 
(i wymaga ich) oraz jest rozwiązła moralnie. 


krwi czerwoną poświatę dookoła wroga? 


ŚAGH TRWA 


Siemka! Chciałem skomencić, je- 
żeli to możliwe, list, który w kwiet- 
niowym numerze PLAYA wygrał 
nagrodę za list miesiąca i na pew- 
no uraził wszystkich tibijczyków. 
Mam 14 lat i gram w Tibię z kole- 
gami, kiedy tylko mogę. Ale 
przejdźmy do rzeczy. To, że ktoś 
używa skrótów typu: wB, omg i kk 
nie oznacza, że nie umiemy an- 
gielskiego (z englisha mam 6!) al- 
bo nie chce nam się pisać. Prze- 
cież skróty są po to, by z nich ko- 
rzystać, a to, że ktoś ich nie rozu- 
mie, nie oznacza, że jesteśmy jaki- 
miś noobami! Chciałem bardzo 
podziękować temu, kto odpowie- 
dział na ten list (nie wiem kto, bo 
czytam PLAYA od niedawna, fajna 
gazetka), za obronę honoru tibij- 
czyków! Pozdro dla całej redakcji! 

CZYTELNIK 


To chyba najdłuższa saga li- 
stów w historii PLAYA! A ja 
jeszcze raz wyjaśniam: UŻY- 
wanie skróbów to nic złego. 
Tylko ożywanie ich zawsze 
i wszędzie jest słabe. 


MILCZENIE 


1. Czy są jakieś wiadomości 
o Warcrafcie IV? Minęło już po- 


nad dwa lata od The Frozen 
Throne'a i nic. 


Takie same jak O nowyM Star- 
Crafcie. Czyli żadnych kon- 
kretnych newsów. 


2. Czy będzie Diablo Ill? Od Dia- 
blo Il minęło jeszcze więcej czasu 
iteż nic. | czy sam Blizzard nie 
zajmuje się już niczym oprócz 
World of Warcraft?! 


ROBERT K. 


Będzie. Jak pisał nasz tajny 
agent, Blizzard zatrudnia juź 
doświadczonych prograMi- 
stów do nieogłoszonego jesz- 
cze oFicjalnie projektu. I naj- 
prawdopodobniej będzie to 
właśnie Diablo ITIL. Firma wła- 
śnie zamknęła też ciągnący 
się od lat projekt strzelaniny 
konsolowej StarCraft: Ghost. 
Chwilowo więc — WoW i doda- 
tek Burning Crusade. 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KRZYŻÓWKOWEGO 


Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 4/2006 PLAYA. Hasio w krzyżówee brzmi SAMOCHODY. Wszyscy 


laureaci otrzymują grę ToCA Race Driver 3: The Ultimate Racing Simulator. 


Konrad Adamczyk, żywiec 
Maciej Ghądzyński, Warszawa 
Nleksander Gajda, Tomaszów Mazowiecki 


Marcin Jarmużek, Pępowo 

Sylwester Jarociński, Bukowa 

Agata Jasińska, Opole 

Karnel Karaszewski, Gdynia 

Andrzej Karczmarzyk, Kolonia Sokołówka 
Pawel Kasprzak, Zgierz 

Rafai Kobylański, Łaziska Górne 

Pawei Kręcifor, Gęsice 


Danuta Mocek, Warszawa 
Łukasz Glembin, Wejherowo Agnieszka Disen, Rabka 


Marcin leszczyński, Marynin 


Pawel Grabowski, Piock 
Nibert Grzymata, Marki 
Sebastian Hataczkiewicz, Bieława 


Mateusz Pietras, Będzin 


Mateusz Sidz, Fasty 


Kamil Łubnieki, Szepietowo 
Agnieszka Maciejczyk, Paciorkowa Wala 


Agnieszka Orzel, Warszawa 


Krzysztof Przeździęk, Legnica 


Iwona Sikarska, Poddębice 

Piotr Sobieszek, Jeżów 

Marcin Sokoiowski, Dąbrowa Górnicza 
iwona Synakiewicz, Bydgoszcz 

Anna Ścigacz, Dzikowiec 

Sylwia Wasiak, Kalsk 
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W trybie kariery prowadzimy 
Forda Focusa, samochód, któ- 
rym jeździł Colin 
McRae. Nieprzy- 
padkowo. W grze 
wcielamy się bo- 
wiem w samego 
Colina! Po ukoń- 
czeniu rajdu do- 
stajemy nowe 
opony czy amor- | 
tyzatory. Warto | 
dokonywać zmian | 
przed  rozpoczę- 
ciem rajdu, bo potem strefy 
serwisowe są co trzy etapy, 
a na naprawy mamy mało cza- 
su i mechanicy mogą nie zdą- | 


Colin McRae Rally to najbardziej znana seria raj- 
dowa. W trzeciej części udało się znaleźć złoty 
środek między realizmem a dynamiką 
rozgrywki. Sterowanie jest proste, 
ale pędząc bez zdejmowania nogi 
z gazu, lądujemy w rowie lub na drze- 
wie. Mimo realistycznego zachowa- 
7] nia auta na normalnym poziomie 
..///_ |trudności każdy ma szansę powal- 
czyć o tytuł mistrza. 
| Jeden sezon mistrzostw składa się 
z sześciu rajdów w różnych zakąt- 
|kach globu. Każdy z nich dzieli się 
z kolei na siedem odcinków. Zdobyte 
| na nich czasy są sumowane i dopiero taka nota 
| decyduje o ostatecznym wyniku. Taka zasada 
pr obowiązuje w praw- 
dziwych raj- 


W zwykłych wyścigach mamy 
do wyboru wiele samochodów 


dach. 


żyć z doprowadzeniem wozu 


do pełnej sprawności. A uszko- 
dzony samochód poważnie 


utrudnia prowadzenie. Z pogiętym wahaczem czy 
j, przebitą oponą jedzie się jak na łyżwach, a zmaga- 
(A nia z kierownicą przypominają zapasy. 

j Kraks unikać powinni również ci, którzy co dzień 


czyszczą swe auta z najmniejszej drobinki ku- 
rzu. Model zniszczeń jest bardzo realistyczny, 
a wgniecenia w karoserii zdradzają, jakie przy- 


s '_ gody przeżyliśmy na torze. Jedynym usprawie- 
_ dliwieniem naszych wpadek mogą być niesprzyja- 


jące warunki pogodowe. Jeśli prowadzimy auto 


Cole Sullivan jest w akcji 
sprawny jak Sam Fisher 


Agent Cole Sullivan jak wielu twar- 
| dzieli jest silny, szybki, celnie strzela 
i.. nie stroni od napojów wyskoko- 
wych. Akcja zaczyna się, gdy dosta- 
| jemy nowe zlecenie: przeniknąć do 
rosyjskiej bazy wojskowej na morzu 
Barentsa i wyeliminować szalonego 
naukowca Jacka Pareckiego. Na 
miejscu spotykamy konkurencyjną 
agentkę - Tatianę, z którą łączymy 
siły, a raz nawet nią kierujemy. 

W tej taktycznej skradance 
przeczesujemy bazę od , 
zasypanych śniegiem bu- 
dynków na powierzchni po 
pogrążone w półmroku 


| procesor 1,7 GHz 
| karta graficzna 3D z 64 MB | 500 MB HDD 


Szukamy przejść, włamu- 
jemy się da komputerów 
i eliminujemy strażników, 
najlepiej po cichu, nożem 
po gardle. Gdy to niemoż- 
liwe, używamy pistoletów 
i karabinków. Ciała najle- 
piej ukryć w ciemnym 
miejscu, po ich znalezie- 
niu wybucha alarm i ma- 
my problem z dodatkowy- 
mi patrolami. Co jakiś 
czas trafiamy na etap, 
w którym karabinek roz- 
grzewa się do czerwoności, co dy- 
namizuje rozgrywkę. Atrakcją są też 
etapy z pojazdami śniegowymi. 

Grę stworzyło doświadczone polskie 
studio Metropolis. Zawdzięcza ona 
temu swój specyficzny humor i niu- 
anse odzywek bohaterów. Dodatko- 
wym atutem jest fakt, że głosów 
głównym bohaterom użyczyli znani 
aktorzy. Sullivana gra Mirosław Ba- 
ka, a Tatianę — Ania Przybylska. 


256 MB RAM 


W tej strategii ekono-Ę 
micznej z popularnego cy- 
klu Cultures dowodzimy 
walecznym i skorym do | 


zależności, który reguluje 

sposób krążenia towa- 

rów. Surowce przerabia- 

ne są w półprodukty, któ- 

re wędrują do kolejnych 
zakładów i wreszcie do odbiorców, 
czyli samych wikingów 

Każdego mieszkańca wioski znamy 
z imienia oraz wykonywanego zawo- 
du. Trudniejsze stanowiska wyma- 
gają zdobycia odpowiedniego do- 
świadczenia. Dopiero biegły mły- 
narz zostaje piekarzem. Od wikin- 
gów wymagamy pracowitości, ale 
w zamian spełniamy ich potrzeby. 
Ci zaś marzą o odpowiednim domu, 
uległej żonie i wygodnych bu- 
tach. Małżeńskie pożycie 
owocuje nowymi członka- 
mi społeczności. Gdy do- 
rastają, kształcimy ich na 
rolników, stolarzy czy też 


| procesor 1 GHz 
karta graficzna 32 MB | 3 GB HDD 


p 


w widoku ze środka, lejące się z nieba strugi desz- 
czu dostarczają dodatkowych wrażeń. Gdy wycie- 
raczki ledwie nadążają zbierać wodę, walka o do- 
bry czas staje się prawdziwym wyzwaniem. 


256 MB RAM 


ew 
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| procesor 500 MHz 
karta graficzna 3D z 16 MB | 350 MB HDD 


wojowników. Ci ostatni są niezbęd- 
ni, bowiem większość problemów 
rozwiązuje się tu mieczem. Starcia 


| Wyprawa na Północ © 
, — 


toczone są w czasie rzeczywistym, | 


a na polu bitwy pojawiają się nie tyl- 
ko różne typy wojaków, ale także 
rozmaite machiny bojowe. W toku 
swej kampanii wikingowie wyrusza- 
ją na pomoc dawnemu przyjacielo- 


wi, którego osady gnębione są | 


przez wężowe stwory. 


128 MB RAM 


ę )- STEROWANIE W PEŁNYCH 
ka WERSJACH GIER 


COLIN MCRAE RALLY 3 
skręt w lewo, prawo 
gaz, hamulec 
zmiana widoku kamery 
hamulec ręczny 
wyższy, niższy bieg 
wyjście do menu 


GORKY O2 
SA ruch do przodu, tyłu, w lewo, prawo 

atak 

użycie obiektu 

tryb celowania 

skok 

użycie przedmiotu 

okno ekwipunku 

widok snajperski 

przeładowanie broni 

szybki zapis, odczyt 

wychylenie się 

chodzenie szybciej, wolniej 


WYPRAWA NA PÓŁNOC 
wydawanie poleceń kontekstowych 
wybór następnego cywila 
wybór następnego zwiadowcy 
budowa domu, ulicy, ambasady 
+ polecenie budowy bramy w palisadzie 


zmiana zawodu i 
przydzielenie domu 
/ przydzielenie budynku do pracy 
ŚŚ + wyznaczenie środka miejsca pracy 
wyświetlenie menu poleceń 


+0 do stworzenie grupy numer O do 9 
+0 do dodanie ich do grupy numer O do 9 
do wywołanie grupy numer O do 9 
ga usunięcie zaznaczenia 
LO wybranego obiektu 
+ dodanie wybranego obiektu 
do zaznaczonej grupy 
menu poleceń do wybranych obiektów 
główna siedziba 
— zbliżenie i oddalenie widoku 
di pauza 
przyspieszenie gry 
jednoczesne wyświetlenie podpowiedzi 
do wszystkich postaci i budynków 
przewijanie mapy 
zamykanie okien, usuwanie zaznaczenia 
obiektów 
pomoc 
ustawienia gry 
ładowanie stanu gry 
zapis gry 
dyplomacja 
statystyki 
lista postaci 
drzewo technologiczne 
mapa podglądu 
ta szybki zapis 
+ wyjście do Windows 
e.eoooooo00000000000000000000000000000000000 
Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład 
nie odczytuje się w żadnym napędzie, zadzwoń do nas pod numer 
0 22 458 76 23, wyślij e-mail pod adresem sękieanta Pa 
lub reklamuj płytę, odsyłając ją na adres 
PLAY, ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. ś 


Damiętaj o opisie Występ 


Komputer 


ROCZNIK 


25 kompletnych numerów 
w formie elektronicznej 


2244 strony w PDF 
Adobe Reader na płycie 


| Wygodna obsługa i łatwe 
wyszukiwanie artykułów 


/ Doczytania na ekranie 
komputera lub wydrukowania 


w rmie elektr onicznej 1 łatwe wyszukiW anie ar tykułów 
fo 
Adobe Reader na pt ycie kompu tera lub w ydr ukow ania 


kompute" 
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pORNYAUZ UL uPELIRUM WAGMIORĆ TEN NAMMERG 


Aby skorzystać z tajnych kodów, wchodzimy do opcji Bonus, a następnie do 
menu Gheats. Teraz wpisujemy w niej kod i za- 
twierdzamy go . W ten sposób odhlokowaliśmy wszystkie poziomy 
dostępne w wieloosobowym trybie kooperacji 


DRTTILE A HEJ EN NIE I |DU JJ 
BANILE MAGŁO” GIGŃ UF DARNNEDO 


Podczas gry wciskamy i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe 
tajne kody. Zatwierdzamy je, ponownie wciskając 


WELELEMALIE 
Więcej doświadczenia 
1000 sztuk złota 
Cyborg 

Paladyn 

Więcej czarów 


ALI UFWAK BIGM TAŁASON 


Podczas gry wciskamy i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe 
tajne kody. Teraz walka z terrorystami nie jest już wcale taka trudna! 


Podczas gry wciskamy klawisz „ wybieramy komputer PDA, a następnie wciskamy E, aby go 
włączyć. Po jego aktywacji weiskamy naraz klawisze © + © (zero) i wpisujemy poniższe kody 


Nieśmiertelność 


Uzdrowienie 

Podwójny efekt działania apteczek 

Podwójny pancerz 

Zadawanie podwójnych obrażeń 1000 dolarów 
Wszystkie przedmioty Odkrycie mapy 


Zrzucenie bomby atomowej 
w miejsce kursora 
Nieskończone fundusze 

i całe drzewko technologii 


Wszystkie bronie 
Stuprocentowa celność strzałów 
Oślepienie wrogów 

Ogłuszenie wrogów 


Ciche poruszanie się Czołg 1-80 
Niekończąca się amunicja Wóz opancerzony CIA 


Policjant ze SWAT-u 


Da ao eto 1 1. WW WRTWNNNNNNNNE CTN Brytyjski policjant 


IRERGNI WED Wyrzutnia rakiet 

UGEROULDIER przeciwiotniczych SA-12 
Kaczka 

waga! Zastosowanie poniższych tajnych kodów wymaga zmiany zawartości jednego z plików gry.| | Arnerykański policjant 

Przed wykonaniem tego robimy więc jego kopię zapasową. Następnie dowolnym edytorem tekstu, | | Prezydent USA 

na przykład Notatnikiem, otwieramy plik onfig.ini znajdujący się w folderze, w którym zainstała- | | Brytyjski ambulans 

waliśmy grę. Na samym jego końcu jest zapis: Zmiana kamery 


WU 
// tatal: 42 


Dodajemy przed nim linijkę 


i zapisujemy zmiany w pliku. Teraz uruchamiamy grę, wciskamy — (pod Esc] i wpisujemy kod 
wiączający poniższe tajne kody. Je też wpisujemy w okno po wciśnięciu 


Nieśmiertelność 

Wyłączenie nieśmiertelności 

Latanie (6B zamiast 4 wyłącza) 
Przechodzenie przez ściany (iB zamiast 4 wyłącza) 
Włączenie licznika klatek na sekundę 
Wyłączenie licznika klatek na sekundę 
Wyświetlenie listy broni 

Broń nr X 

Amunicja do broni nr X 

399 sztuk amunicji do wszystkich broni 
Tryb developerski (GB zamiast 4 wyłącza) 
Energia tarczy 100 (w trybie developerskim) 


w int 
kakao t.pl 


zap 

Nic straconego a3 
Jak uratować popsute 
filmy! piiki 

dialne 


„4 „A 
Ściągamy wszystko * 40 
je pobieramy 

WWW 


Automa 
na dysk kompletne witryny 


| 


DLA 


MIESIECZNIK 


pOjeŃ AMBITNY ŁŁ0$ POMYŁKOWO UZNANY PRZEZ PARĘ 


|| OPOWIADAJ, bOŚLU. 
CZ4 ZNALAZŁE $ 
ŚŁAGA PUNKT 


WYALIENOWANYCH SPOŁECZNIE ZOMBI ZA OSIOŁKA ZOMBI 
ODKRYWA SŁABĄ STRONĘ WSZYSTKICH BITÓW. BITY SĄ 
JADALNE! DZIĘKI TEJ SŁABOŚCI BANDA BIT RATE JEST 
JUŻ HISTORIĄ. TYMCZASEM Z CIAŁA NADGRYZIONEGO 
BANDYCKIEGO BITA ULATUJE TAJEMNICZY ARTEFAKT 
OBDARZONY BEZUŻYTECZNYMI MOCAMI PSYCHICZNYMI. 


OCZYMIŚCIE ! BYŁ, JADALNY. 
LIEBE ZRESZTA TEŻ 
MoGŁOŁH ŚCHRUPAĆ, HEH. 


txt 8 qfx:Śledziu 


A Jy b CIĄGNIE 
2 HNA CAŁA 
DROGĘ . NIE HoGŁEM 
ZGUBIĆ TEJ KVLII. 


J3IĘk1 POŁĄCZENIU 2 AZTEFAKTEM, GPIT 
RAN$DLIAŁ NA FoZIOM SUPER GBIT ALPKĄ +, 
| OEG0 NOWE MOCE To TELEPATW | TELEJKUJEZA 


NIESAHOL(TE.' CZYTAM 
H HASZYZH HYŚLĄCH ! 


CZY EPAINA, IETÓPA UJPZAŁEM, 
ISTNIEOE 7 JAKĄ, RoLĘ ODGRYKĄ 
LI NIEJ TEN POJAZD ? 


Be | 


„LE WU [LI LS 


komandosów 
(A lub piechoty || 


można go || 
nadawać |Ą 


chłopak 
Barbie 


naniej | | | BEBE) |ram 3, zę | | B- REGULAMIN 
zapasy | mari | i | | KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


można ją 
komuś 
przypiąć 


zdobycz j 
spoleczność, lrc postrzałowa, 
naród STH I cięta, kufa... 


| pies, 
| co poszedł 
w las 
spisek, 


sztuka 
prowadzenia 
walki 


022 PPE 


EŚLI CHCESZ WIEDZIEC 1Ax ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA 
LEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 


JESTEŚ 
Ww MOIM SERGU 


B2877334MJ2_| | B2851314MJ2 | | B2811528MJ2 
_ [c zi 


ER B2883240MJ2 | | B2867087MJ2_ B2863678MJ2_-| 


WYŚLIJ SME | NAN NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271MJ2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ Ą NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TA TAPETĘ „ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE w TREŚCI WPISZ NUMER 
TELEFONU ADRESATA: NUMER WÓRETY (NP. +4860X600600:B2676271M.J2) 


DZWONKI __ Poli 7U28 


2 bajki PT2679298MJ2 T2679320MJ2 RM2730343MJ2 g 
Czemu tak jest (Nowator feat Lerek) PT2807269MJ2 T2807272MJ2 RM2809295MJ2 

Czy Ktoś Widział Dziub Dziuba PT2293502MJ2 T1902817MJ2 RM2559689MJ2 23 
Daj Mi Tę Noc PT657650MJ2 e T10542MJ2 RM2744884MJ2 $a 
El Ninio (Kalwi 8: Remi) PT2881700MJ2 o T2881850MJ2 RM2874012MJ2 5 
Explosion (Kalwi 8: Remi) PT2515380MJ2 T2514874MJ2 RM2805130MJ2 82 


Film: Rocky II: Eye Of The Tiger PT1149683MJ2 1576914MJ2 RM2730308MJ2 
Gorąca noc (Kaczy) PT2862010MJ2 T2863579MJ2 RM2866943MJ2 
Halo Kochanie PT2851209MJ2 T2851582MJ2 RM2851219MJ2 
How Many People PT2807249MJ2 T2807250MJ2 8 RM2882815MJ2 © 


Film: James Bond (Golden Eye) PT1709984MJ2 T1740187MJ2 RM2237410MJ2 (3 3 > 5 | : b 1 >. 2006* 


$ y r ą p | REAL FOGIGALL 


Hymn piłkarzy: Ole, Ole PT849787MJ2 T1190397MJ2 RM2781348MJ2 

Its a dream (East Clubbers) PT2881689MJ2 T2881693MJ2 RM2882085MJ2 

Jej Piosenka O Miłości (Banach) '' |'PT2876680MJ2 T2876740MJ2 RM2867450MJ2 

Kaczuchy PT671730MJ2 T1197114MJ2 M _ RM2816781MJ2 23 

Liga Mistrzów PT2003325MJ2 T2008490MJ2 $ _ RM2748041MJ2 

Like You PT2876681MJ2 12876747MJ2 $ __ RM2752752MJ2 

Młode wiki (Verba) PT2865834MJ2 T2866801MJ2  _ RM2865836MJ2 

Mogliśmy (Verba) PT2818338MJ2 T2818418MJ2 RM2818372MJ2 £ 

Moherowe berety PT2707938MJ2 12707999MJ2 RM2816790MJ2 > 

One PT2885013MJ2 T2885059MJ2 RM2885073M.2 

Pozwól Żyć (Gosia Andrzejewicz) _ PT2844493MJ2 T2844497MJ2 RM2844495MJ2 

Serial: Kryminalni PT2576443MJ2 T2577086MJ2 RM2704458MJ2 

Słuchaj skarbie (Verba) PT2887470MJ2 T2887437MJ2 RM2870920MJ2 

Suczki (Ascetoholix PT1162850MJ2 11162636MJ2 RM1162663MJ2 © 

Talk PT2876695MJ2 T2877006MJ2 RM2783365MJ2 

Trebles (MBrother PT1892626MJ2 T1908303MJ2 RM1892659MJ2 

W Dyskotece (Mega Dance) PT2276435MJ2 T2286116MJ2 RM2296163MJ2 

Wyginam Śmiało Ciało PT2410472MJ2 T2410478MJ2 RM2559677MJ2 

zycie Playboya (Dance Express) _ PT2877078MJ2 T2877017MJ2 RM2882081MJ2 

Adagio For Strings PT2255564MJ2 12257175MJ2 

Because | Want You PTZ851 185MŻ T2860368MJ2 ; 4 ZA + ć " | 
eichte PT2854076MJ: T2860384MJ2 : ; z = : 2 

Besame miicho PT2873693MJ2 12874132MJ2 _JV1499MJ2 __V141MJ2 sza | Ę: A JV1138MJ2 

Corporate logic PT2883881MJ2 T2887427MJ2 UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNI. SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE 

Equador , PT671706MJ2 T897281MJ2 I WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL. POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 

Film: Gliniarz z Beverly Hils PT740347MJ2 T653933MJ2 7128 (1.22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458MJ2) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE 

Film: Mission: Impossible PT752942MJ2 T668068MJ2 TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 

Film; Mortal Kombat BAR T1260973MJ2 ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458MJ2) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY 

Gnijący świat T2860454MJ2 NOWOSC JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL. TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP.Ż KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁ, 


Gomenasai PT2844520M.2 T2844525MJ2 PQI |Y WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY 
Goodbye for now PT2862012MJ2 T2876987MJ2 (NP. 3880X860800: JV1458MJ2) 5 ś 


Hej Pole ACTA EE ODSLUCHAJĄDZWONERSJ| 
eter 86MJ. /465MJ. AUDULUUAJ | 
Hips ps Don't Lie PT2852531MJ2 T2860374MJ2 DZWONKI ODGLOSY NR Tu28 
pżaiawowoonn 8 mi TRRAGKA a 

UE T2679320MJ2 LJ d NS, SONY ERICSSON, MOTOROLA, ALCATEL, SAGEM, SENDO, PANASONIC, SHARP, LG (MP3, AWB, AMR lub WAV) 
Lonely Day Ą PT2883866MJ2 Z T2887434MJ2 ME z we 1T2805486MJ2 
Niech mówią, że to nie jest miłość _ PT2505237MJ2 T2505391MJ2 Bo z telefonem nigdy nie wie się! (M) TT2872414MJ2 yć 28 J 
Ostatni 1M. Dzwoniłeś do mnie (bez cenzury) (M) TT2525431MJ2 TT2304369MJ2 

tatnia szansa PT2882151MJ2 T2882828MJ2 wo y 

Policeman PT2759757MJ2 T2792401MJ2 €3 Halo! Ja pierdzę (M) TT2525444MJ2 TT2818310MJ2 
8.0.8. (Rescue Me) PT2883943MJ2 T2883944MJ2 Halo! To ja, Twój telefon! (M) 1T2248380MJ2 8 TT2677296MJ2 
So Sick PT2871025MJ2 T2871030MJ2 Jest tu jakiś cwaniak? Daj piątaka (M) TT2805455MI2 TT2765254MJ2 
Still Dre PT887603MJ2 1852 100MJ2 Mogliśmy - Bartek (Verba) (M) TT2852679MJ2 TT2872426MJ2 
Strażnik Texasu PT2134106MJ2 T2140731MJ2 No! Halo! To ja. ten no, ten. Telefon (M) TT2525465MJ2 TT2674208MJ2 
Suffer well PT2881738MJ2 T2881746MJ2 Odbierz. kochanie (M) TT27 798204M.2 d TT2872438MJ2 
Thunder In My Heart Again PT2887728MJ2 T2887749MJ2 Panie ministrze, telefon dzwoni (K) I 8MIJ. 3 U TT2677210MJ2 


Traffic PT1484056MJ2 T1394351MJ2 2 ł 
Uhn tiss uhn tiss uhn tiss PT2679293MJ2 T2679338MJ2 hz a ye o dyr Ua - ZAD B| 


H „a NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWO! y c ONU ADRESATA: NUMER 
GUED PA KANAŁ RZ DZWONKA INP. +4860X800600:1 T22433GOMJZ) '(K) GŁOS KOBIECY _ (M) GŁOS MĘSKI 
38 i NOKIA, SONY ERICSSON, ALCATEL, SIEMENS, SAGEM, 
POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA SHARP, MOTOROLA, LG, PANASONIC (3GP) 


(NP. PT2410472MJ2). WYJĄTKOWO DLA SAMSUNGA (N600,N620,T100,T700,v100) FEE 7] TELEDYSK TELEDYSK 
ZAMIAST "PT' WPISZ 'SA' (NP. SA2410472MJ2). k R p m 


MONOFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, DLA NOKII. SENDO. MITSUBISHI 
SAMSUNGA, SONY ERICSSONA W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213662MJ2) 
DLA SIEMENSA ZAMIAST "T" WPISZ 'J' (NP. J1213662MJ2), DLA MOTOROLI ZAMIAST T 
WPISZ 'H' (NP. H1213662MJ2), DLA SAGEMA ZAMIAST "T" WPISZ "GM" (NP. GM1213662MJ2 


| MV2758009MJ2 | | MV2867317MJ2 | 


REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA 
(NP. RM2559677MJ2). 


ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ 
ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452M.J2) ZA 

LUB DZWONEK REAL MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻ' 
U dów DZWONEK. 


Ę e ń z: w Szkoła jest jak 
Wi ? ; bel = Gi | ję 
FLIRT SMS ; PrŻZI Sw c 2 [Bo musisz Ż, cw SBYŃ 
L981698MJ2 L944404MJ2 12674990MJ2 L2121022MJ2 
Połączenia z numerem 0-708-777-660 realizuje CT Creative Team 4 PLN/MIN (4,88 PLN/MIN z VAT) Ę | ć =” 
Imię: Maja Imię: Ania zł * % (>) 


Wiek: 24 lata * wiek: 25 lat i 
Chciałabym poczuć dreszczyk Praoiję Jakó £an=G-MAL Gl L876331MJ2 11555 Ay 12683627MJ2 PODA 


dama” mi to zapewnić = elżia imprezy do białego ) ć - ó j p : ra r ż r, 73 ch EB. 
| 5a MAJA nanr 1228 ; | 58 ANIA nanr 7228 1MJ2 5 L630Z76MJ2  L4B8771MJ2 _ L1776272MJ2 
= Hi sizrie=er Jreniki 
(_ 0-108-171-660 „R, CZE. 2 | ska 
i : L2GT248AMJ2  L2865Z2MJŻ  12528846MJ2  LIISGZOOWJŻ  L1044824MI2 
JE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ WDNI RO| OD ASX SE m) i ŻUIETAK | ZE, zaj ezazy Poe | CA NIĘ 
EM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC PYTANIA (NP. POM BERKA Bie Ps L94E ty poi | | GeiEET PAL! 
GRA MAN NOKI 260) Rdza Aro od pa SRO zn L2795086MJ2  L2708508MJ2 _ L2684460MJ2 _ L2661944M.2 L2545826MJ2  L2486205MJ2  Li237356MI2 _ L1000147MJ2 
o ) rej Reza SARE s e 6 ZWREWIEAÓE a a WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228 W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. L815560MJ2) - WSZYSTKIE TELEFONY. TYLKO DLA SIEMENS ZAMIAST 'L" 
dia dr: ZA MEKAN BAM BA OLEG ZTM WPISZ"D' (NP D815660MJ2): NOKIA WYGASZACZ ZAMIAST "L" WPISZ 'V" (NP. V815660MJ2). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE. 
OSIE AACZZCARIEG O w TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860860X60X:L81566M.2). 


= 


i 


MAGIA KONTRA TECHNIKA | 


ki. > Ń 
POGOŃ ZA WŁADZĄ WPROWADZA CHAOS W KRAINIE AIO. NADCIĄGA WIDMO OSTATECZNEJ 


ZAGŁADY... NAPRZECIW SIEBIE STAJĄ UZBROJONA W NIEZWYKŁE WYNALAZKI ARMIA 
WINCICH ORAZ ZASTĘPY ALINÓW, DLA KTORYCH NAJPOTĘŻNIEJSZĄ BRONIĄ JEST MAGIA. 


KTÓRĄ STRONĘ WYBIERZESZ? 
www.gram.pl/alin_army www.gram.pllVinci_army 


BIURO REKRUTACJI: 0-22-427-55-55* 


* Koszt wg cennika operatora 


BIURO REKRUTACJI: 0-22-427-88-88* 


Wybierz swoją stronę. Zadzwoń, weź udział w wojnie psychologicznej i wygraj atrakcyjne nagrody! Szczegóły na 


ae rf Magiącknatra Technika. Twórcy Rise of Nations przedstawiają nowy wymiar gier RTS! 


= gamejStudios* BIGI 


ZEE 


Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


a.gram.plfinfo 


